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mehrfach darüber beklagt haben, 
dass mon von Bier nicht satt 
wird - zumindest nicht immer a 
chiekte-uns der famose leser 
Duncan ein umfangreiches 
Fresspoket. Non sind wir ak 
dick und Thorsten ist immer 
noch damit beschäftigt, den | 
Koffee Zu rauchen. 
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. Mittwoch, Ad. November 


Sebastian besucht die Stadt der liebe, Paris. Leider allein. Aber er war je auch nicht dort, 


—onr- Kaffee zu'schlrten und einen romantischen Spaziergang an de 


der Seine zu machen, 


sondern um sich Remember Me anzuschauen. Das ı durfte er in einem heimeligen Lott 


inklusive seltsamer Bröste-Skulptur) nahe der Saere-Coeur-Kirehe tun. Wir sind neidisch. 
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|. Kaum war Stange avs Paris zurück, 


| ae 
| roter gleich die nachste Reise an. 


` ` Diesmol ging es nach los Angeles, wo 
Bioshock Infinite Präsentiert wurde. 

| De Location - das Beverlu-Wilshire- 

otel - ist dermassen edel, dass 

Sebastian "sich underdressed fühlte und 

sehamte, dass er den Reichen die Luft 


we gatmet". Wir sind wieder neidisch. 
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Ihr wollt wissen, wel.- 
chen Titel wir fur бге 
Energie-Verbrauchsmes- 
sungen der unterschied- 
Lichen PS3-Modelle Im 
Blu-ray-Betri.eb verwen- 
det haben? Das ,famo- 
se" Lap Dance 3D - eine 
edi.e Spende unserer 
Schwesterzeitschrift 
SFT. Diese Schweinchen! 


Freitag, 7. Dezember 


Das wär doch mal was! ein Foto von Thorsten und dem 
besten Fussbaler oler Zeiten? Leider weilt Pelé jedoch — — — 
meist daheim in Brasilien. Aber immerhin hat unser Chef bei 
einer Buchlesung in Erlangen einen gewissen lotia Mallios ~ 
getroffen. Der war sichtlich angetan davon, für ein Foto 
mit Thorsten zu posieren. і 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Tne Phantom Pain 


Ein unbekannter schwedischer Entwickler werkelt an einem Metal Gear-Ableger. Oder so... 


ACTION I Manchmal geschehen in 
der Videospiel-Branche Dinge, die 
selbst gut informierte Redakteure 
verwundern. Auch auf den Spike Vi- 
deo Game Awards Ende 2012 gab es 
einen solchen Moment. Dort kündig- 
ten nämlich die bislang völlig unbe- 
kannten schwedischen Entwickler 
Moby Dick Games The Phantom 
Pain an. So weit, so unspektakulär. 


Dass dann aber im dazugehörigen 
Trailer nicht nur Yevgeny Borisovitch 
Volgin aus dem dritten Metal Gear 
Solid auftaucht, sondern auch noch 
Soldaten in den gleichen Uniformen 
wie im Ground Zeroes-Trailer herum- 
laufen, verwundert dann schon. Und 
spätestens wenn der Protagonist im 
Trailer Solid Snake bis hin zur Narbe 
wie aus dem Gesicht geschnitten 


wirkt, wird klar, dass es sich dabei 
um keinen Zufall handeln kann und 
hier wohl ein (womöglich noch unbe- 
kanntes) Metal Gear-Spiel beworben 
werden soll. Noch mehr witzige Hin- 
weis-Häppchen gefällig? Gern: Im 
VIP-Bereich der VGAs liefen diverse 
Konami-Mitarbeiter mit The Phan- 
tom Pain- oder Moby-Dick-Games- 
Shirts herum. Und laut offizieller 


Webseite ist der CEO von Moby Dick 
Games ein gewisser Herr Joakim Mo- 
gren. Fix die Buchstaben von Joakim 
umgestellt und schon kommt Koji- 
ma, der Erfinder der Reihe, dabei he- 
raus. Lustig, die Jungs! Eine offizielle 
Stellungnahme gibt es aber bisher 
weder von Kojima Productions noch 
von Konami oder den vermeintlichen 
Moby Dick Games. SL 


Dark Souls 2 


Der Nachfolger zum Kult-RPG ist in der Mache. Yay! 


ROLLENSPIEL I Dass es nach dem 
enormen Erfolg von Demon’s Souls 
und Dark Souls irgendwann einen 
weiteren Teil der Reihe geben würde, 
stand außer Frage. Als nun die Fort- 
setzung auf den VGAs 2012 ange- 
kündigt wurde und die Info durchsi- 
ckerte, man arbeite bereits seit über 
einem Jahr daran, waren wir schon 
überraschter. Zur eigentlichen Story 
ist bisher nicht viel bekannt, außer 
dass die mysteriösen Maskenmän- 
ner auf dem oberen Bild wohl eine 
wichtige Rolle spielen. Zudem soll 
die Geschichte nicht mehr in Lordran 
spielen, sondern in einer anderen 
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Welt, deren Namen man aus Story- 
Gründen noch nicht preisgeben will. 
Bezüglich Offenheit und Größe der 
Spielwelt soll sich der Nachfolger 
aber nicht vom ersten Teil unter- 
scheiden. Noch nicht ganz spruchreif 
ist der Plan der Entwickler, steuerba- 
re Fahrzeuge einzubauen — Fantasy- 
typisch wären hier Schiffe oder Kut- 
schen denkbar. Was uns am meisten 
aufhorchen ließ, war allerdings der 
Bericht der amerikanischen Kollegen 
von der Edge, die das Spiel bereits in 
Aktion sehen durften und die Grafik- 
Qualität danach mit Watch Dogs oder 
Star Wars 1313 verglichen. Like! SL 


www.playdrei.de 


Castlevania: _ords of Shadow 2 


Wer lange schläft, hat tierischen Hunger — das gilt auch für Graf Dracula. 


ACTION-ADVENTURE I Auf den 
VGAs 2012 gab es nicht nur span- 
nende Neuankündigungen zu sehen, 
sondern auch einen schicken nagel- 


neuen Trailer zum zweiten Lords 
of Shadow. Darin spielt ihr einmal 
mehr Gabriel Belmont, der mittler- 
weile zu Dracula mutiert ist. Ja, zu 


DEM Dracula. Gabriel wandert da- 
bei nicht durch die wunderschöne 
altertümliche Welt des Vorgängers, 
sondern auch durch die virtuelle Ge- 


play? Start — 


Gerüchte 
Küchler 


Stimmt es, dass 


genwart. Dennoch müssen wir uns 
keine Sorge um die Düsterstimmung 
machen, wie der Trailer verriet: Die 
Gegenwart ist nämlich dunkel und 
verregnet, versprüht gar leichtes 
Film-noir-Feeling. Zudem sollen die 
Areale im Vergleich zum Vorgän- 
ger weitläufiger sein. Ansonsten 
gab’s leider keine neuen Infos. Wer 
sich selbst ein Bild von der wirklich 
coolen Stimmung machen will, legt 
einfach unsere DVD ein — dort 
findet ihr den VGA-Trailer in 

voller Pracht. SL 


SPRACHAUSGABE 


„Ich zieh’ in den Osten, da stirbt man früher.“ 
Unser Layouter Matthias ist dank Thorsten sehr oft verzweifelt. Verständlicherweise. 


Rockstar 


Pläne für GTA6 schmiedet? 


Nun, ob es wirklich um GTA 6 geht, 
wissen wir nicht. Allerdings äußerte 
der Produzent der Reihe, Leslie 
Benzies, den Wunsch, einmal ein 
GTA zu machen, in dem alle Städte 
der Serie vorkom- 

men. Alle! 
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Der PM-Check 


Heute: Ritter Rost erobert den PC. 


Sehr geehrte Damen und Herren, 


Das Ritterturnier", Es 
i it dem be- 
brandneue PC-Spiel mi i 
liebten Kinderzimmerhelden, n 
führt tapfere Abenteurer ab fu 


ahren in die 
МЕ Rost nach Schrottland. 


„Ritter Rost - 


ein 


Wie im Film „Eisenhart una E 

beult", der im Januar 2013 in 5 7 
nos kommt, möchte Ritter Ree 
dem Turnierplatz gegen den fie 
Prinz Protz antreten, denn fy 
Sieger kann das Herz von Burg E: 

lein BO erobern. Auf seinem ih ` 
trifft er viele lustige e 
wie die Toasterkuh oder die kle 


einem Bonusgame gilt es, d 
sammen mit dem kleinen 


Koks zu lósen. 
Das Spiel ist auf 
lisch spielbar und aufgrund 


teigenden Б. E 
spannende a: С Unterhaltung für die gan 


ze Familie. 


exemplar von 


itter 
(CD-ROM für Win; Eur 19,99) 


Rostfresserchen, die 
lige Aufgaben stellen. 


ihn vor kniff- 
In sieben ab- 


Die iPad-App ist ab Jan 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 


iese ZU- 
Drachen 


Deutsch und Eng- 
des 


Schwierigkeitsgrads 


Für Ihre Antwort: 


Rost - Das Ritterturnier 


uar 2013 im 


El Alter Bekannter 
Den fiesen Prinz Protz kennen 
wir auch. Bei uns heift der Ange- 
ber aber Thorsten und will immer 
mit „Sir“, „Boss“ oder im Falle von 
weiblichen  Praktikantinnen mit 
„Daddy“ angeredet werden ... Ja, 
Thorsten? Wie? Warum so sauer? In 
dein Büro? Okay ... 


Y 
А So'n Schnitzel? 


Das erinnert uns an so eine Wer- 
bung, wo ein Schnitzelimitat in ei- 
nen Toaster gesteckt wird. Apropos 
Schnitzel: Jetzt haben wir Hunger :/ 
і 

В Fang den Drachen 
Unschuldige Kinder werden die 
Doppeldeutigkeit sicher nicht ver- 
stehen, aber wir finden es schon 
sehr lustig und gleichzeitig bedenk- 
lich, den Drachen Koks zu nennen. 
Zumal das Bildnis eines Drachen ja 
nicht selten mit Heroin oder Opium 
assoziiert wird. Whatever! 


Я Ausufernd 


Wenn das Spiel im Zeitalter der Blu- 


ältlich. icht einmal auf eine normale 
: App Store erhältl ray nicht einma 
wechslungsreichen Spielen und PP DVD, sondern sogar auf eine CD- 
ROM gepackt wird, isses wohl nicht 
p od e allzu umfangreich, hm? 
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Call of Duty: Black Ops 2 
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Far Cry 3 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Ego-Shooter 


Far Cry 3 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Ego-Shooter 


Far Cry 3 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Ego-Shooter 


Assassin’s Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 
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Hersteller: Rockstar Games | Genre: Adventure 


The Elder Scrolls 5: Skyrim Assassin’s Creed 3 Assassin’s Creed 3 
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L.A. Noire Battlefield 3 Hitman: Absolution 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Square Enix | Genre: Action 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
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Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Resident Evil 6 
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Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


FIFA 13 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Need for Speed: Most Wanted 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 


Assassin’s Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


XCOM: Enemy Unknown 
Hersteller: 2K Games | Genre: Strategie 
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Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Genre: Action-Adventure 


Medal of Honor: Warfighter 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
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Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 
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DmC: Devil May Cry 
Hersteller: Capcom | Genre: Action 
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Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 
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QR-Code scannen 
und hinsurfen! 


Erhaltlich im App Store unter „PC Games“ 
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Exklusiv ` 


Aos OCH, Strecke 


Wenn es darum geht, euch alle kommenden, exklusiven Hits auf der PlaySta- — 
tion 3 vorzustellen, reichen stinknormale Previews natürlich nicht aus. Des- 


wegen beantworten wir euch für die wichtigen Titel die folgenden Fragen: 


Hier erklären wir euch das große Ganze. Nein, nicht den Kosmos, sondern 
das Spiel an sich: Story, eventuelle Serienvorgänger, Grundinfos. 


Viele der hier vorgestellten Titel haben wir euch in der Vergangenheit schon 
nähergebracht. Seitdem hat sich aber möglicherweise einiges getan. Neue An- 
spieleindrücke, neue Details zu Gameplay oder Story - hier erfahrt ihr alles! 


Damit ihr wisst, warum wir dem Spiel überhaupt Platz widmen und was den 
Titel so besonders macht, gibt es diesen Abschnitt. 


Inhalt: 

• Seite 12: God of War: Ascension 
Seite 18: Beyond: Two Souls 
Seite 19: The Last of Us 

* Seite 20: Dust 514 


* Seite 20: Wonderbook 
* Seite 21: Puppeteer 
* Seite 21: The Last Guardian 


Alle Bilder, auf denen ein HUD zu 
sehen ist, haben wir aus vorhan- 
denem, neuem Videomaterial an- 
gefertigt, der Rest wurde uns von 
Sony zur Verfügung gestellt. 

- 


Kratos ist wieder da — und im Gepáck hat er sm TET O Р 


ACTION | Die PlayStation 3 hált 
im (vermeintlich) letzten komplet- 
ten Jahr vor Erscheinen der Nach- 
folge-Konsole noch einige wirklich 
aufregende Top-Titel bereit. Eines 
davon — God of War: Ascension — 
wird von Action-Fans in der gan- 
zen Welt sehnlichst erwartet. Eh- 
rensache also, dass wir uns das 
Werk von Sony Santa Monica di- 


PDominierend: Die runden Markierungen an den Seiten zeigen die 
K ontrollpunkte an, die ihr erobern müsst — wenn der Titan euch lässt. 


rekt zu Beginn unserer Hit-Vor- 
schau vorknöpfen. 


Die God of War-Reihe und die Play- 
Station gehören mittlerweile ge- 
nauso zusammen wie Currywurst 
und Pommes. Ascension ist bereits 
das sechste Spiel der Reihe rund 


um den rachsüchtigen Spartaner 
Kratos. Obwohl das Ende von God 
of War 3 nicht unbedingt auf eine 
Fortsetzung schließen ließ, spielt 
der Glatzkopf auch in Ascension 
wieder die erste Geige. Der simp- 
le Story-Trick der Entwickler: Die 
Story des Spiels handelt vor den 
Vorgängern. Kratos büßt für sei- 
ne Sünden (die wir jetzt mal nicht 


spoilern) in einem göttlichen Ge- 
fängnis für die ewig Verdammten. 
Dort kämpft er nicht nur gegen die 
serientypischen Mythologie-Fein- 
de, sondern auch gegen seine in- 
neren Dämonen, gegen den dro- 
henden Wahnsinn, dem er langsam 
anheimfällt. Um Vergebung für sei- 
ne Sünden und somit seine Freiheit 
zu erlangen, wird er in dieser Art 
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Vorhölle immer und immer wieder 
auf die Probe gestellt. 

Wie also schon die beiden PSP- 
Ableger Chains of Olympus und 
Ghost of Sparta behandelt Ascen- 
sion die Figur des Kratos näher 
und erweitert die eigentlich ab- 
geschlossene Geschichte der drei 
Hauptspiele um diverse Nuancen. 
Gerade all jene, denen Kratos zu 
blutrünstig und rücksichtslos er- 
schien, dürften also gespannt sein, 
auch einmal die seelischen Ab- 
gründe des Spartaners zu erfor- 
schen. Wir hoffen, dass sich As- 
cension dabei am zweiten PSP-Teil 
Ghost of Sparta orientiert, der Kra- 
tos erstaunlich menschlich, fast 


schon verletzlich darstellte und so- 
mit deutlich mehr für die Tiefe der 
eigentlichen Geschichte getan hat, 
als es ein weiterer Hauptteil der 
Serie jemals hätte bewerkstelligen 
können. Wen es jedoch einfach 
nur nach purer Action gelüstet, der 
kommt auch nicht zu kurz, denn: 
Ascension ist der erste Teil der Rei- 
he, der neben einer umfassenden 
Einzelspielerkampagne auch mit 
einem kompetitiven Mehrspieler- 
modus daherkommt. 


Jede Menge Neuigkeiten gibt es! 
Zwar drang seit der Ankündigung 


kurz vor der E3 2012 immer noch 
keine weitere handfeste Info zur 
eigentlichen Story und somit auch 
kaum Verwertbares zum Thema 
Einzelspieler-Kampagne an die 
Öffentlichkeit, aber dafür durften 
wir uns kurz vor Weihnachten in 
die geschlossene Mehrspieler-Be- 
ta stürzen. 

Die Online-Karriere eures an- 
gehenden Gladiators beginnt da- 
mit, dass ihr euch einen Schutz- 
Gott aussucht. Jünger des Ares 
verkörpern passend zur Natur des 
Kriegsgottes die klassischen Nah- 
kämpfer, Anhänger des Zeus we- 
ben starke Magie- beziehungswei- 
se Blitzattacken in ihre Angriffe 


ein. Am ehesten passt hier wohl 
der Name Kampfmagier. Zwei wei- 
tere Schutzpatrone waren in der 
Beta leider noch gesperrt: Posei- 
don und Hades. Anhand der Merk- 
male der beiden Götter tippen wir 
hier einfach mal auf einen agi- 
len Fernkämpfer und irgendetwas 
Schurkiges. Wer sich anfangs nur 
schwer entscheiden kann, muss 
aber nicht verzagen: Der Wechsel 
eures Schutzpatrons ist jederzeit 
möglich. Allerdings fangt ihr dann 
wieder auf Stufe 1 an. 

Denn Ascension verfügt — wie 
mittlerweile jeder Online-Titel — 
über ein umfangreiches Levelsys- 
tem. Mit jeder Stufe schaltet ihr 


Fabelhaft: In der Einzelspielerkampage tretet ihr 
wieder gegen Satyrn und andere Sagengestalten an. 
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Auf den ersten Blick klingt der Mehrspieler-Modus hektisch und chaotisch 
— dabei laufen die Partien durchaus geordnet ab, wie unser Beispiel zeigt. 


CAPTURE ALTARS, 
KiLL ENDMES, лмо 
oren Chests то 
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Jedes Team fängt an einem Startpunkt an, der danach im laufenden Match nicht mehr zu- 
gänglich ist. Wer stirbt, respawnt nämlich mitten in der Schlacht. Per Seilrutsche geht es vom 
Startpunkt aus direkt ins Spielgeschehen. 


Der erste Kontrollpunkt ist bereits hart umkämpft. Da ihr zur Eroberung still stehen und R1 
gedrückt halten müsst, ist es im Getümmel unmöglich, den Punkt für euer Team einzuneh- 
men. Doch wir haben eine Idee... 


Der handliche Hebel nämlich verrät, dass sich eine Falle ganz in der Nähe befindet. Also 
betätigen wir ihn und warten einfach ab, dass die aus dem Boden schnellenden Stacheln die 
Gegner beseitigen — und hoffentlich kein Teamkamerad in die scharfe Falle läuft. 


Die Kontrahenten haben es nicht geschafft, rechtzeitig aus dem Stachelgebiet zu laufen, die 


Teamkollegen hingegen schon - alles gut also. Wir begeben uns in Ruhe zum Kontrollpunkt 
und erobern ihn für unser Team. Ein weiterer Schritt zum Gesamtsieg ist getan! 


neue Waffen, Rüstungsteile, Ge- 
genstände, Magie-Fähigkeiten und 
Reliquien frei — manche automa- 
tisch, manche über Fertigkeits- 
punkte. Doch der Reihe nach. 
Welchen Zweck Waffen und 
Rüstungsteile haben, müssen wir 
wohl nicht näher erklären, der Voll- 
ständigkeit halber sei es jedoch 
erwähnt. Euer Charakter verfügt 
über einen Waffenslot sowie je ei- 
nen Inventarplatz für Beinschutz, 
Oberkörperrüstung und Helm. Je 
nachdem, welche der freigespiel- 
ten Gegenstände ihr nun ausrüs- 
tet, steigen und sinken die Status- 
werte eures sogenannten Streiters. 
So könnt ihr euch ganz nach Spiel- 
stil und spezieller Vorliebe einen 
Helden eurer Wahl zusammen- 
basteln. Defensive ist euer Ding? 
Dann wird eben auf Magische und 
Körperliche Resistenz hingearbei- 
tet. Ihr hext gern herum? Magi- 
sche Kraft heißt das Zauberwort. 
Oder ihr stürzt euch lieber mitten 
ins Geschehen und prügelt wild um 
euch? Dann wird die Ausrüstung 
eben auf Körperliche Kraft ausge- 
richtet. Wir sind während der Beta- 
phase mit einem Allrounder eben- 
falls ganz gut gefahren. Waffen und 
Rüstungsteile erlangt ihr übrigens 
ausschließlich dadurch, dass ihr 
während der Matches bestimm- 
te Taten vollbringt, etwa Artefakte 


Hilflos: Wenn ihr nicht schnell das Parieren erinnerlicht 
habt ihr gegen geübte Spieler kaum noch eine Chance: 
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einsammelt, Gegner in Fallen lockt, 
den ersten Kill landet oder schlicht 
und ergreifend im Level aufsteigt. 
Der zweite Nebeneffekt eines 
Level-ups sind Fähigkeitspunk- 
te, die ihr für die Magie-Attacken, 
Gegenstände oder Reliquien aus- 
gebt. Die beiden Erstgenannten 
sind dabei im Grunde dasselbe: 
auslösbare Skills mit einer hohen 
Abklingzeit, nur dass Magie meist 
offensiv wirkt, ein Gegenstand hin- 
gegen eher defensiv. Ein weiterer 
Unterschied: Für Magie-Attacken 
benötigt ihr Mana, für Items logi- 
scherweise nicht. Und Mana gibt 
es nur, wenn ihr während einer 
Partie über ein blau leuchtendes 
Manafeld lauft. Über einen Grund- 
vorrat des blauen Saftes verfügt ihr 
nicht. Das ist auf den ersten Blick 
sehr ungewohnt und wird aktuell 
auch nirgendwo erklärt, weswegen 
das Magie-System noch ein wenig 
verwirrend wirkt. Da die Zauber 
jedoch sehr stark sind, ist durch 
diese Einschränkung immerhin 
eine gewisse Balance gegeben. Die 
Betonung liegt dabei auf „gewis- 
se“, denn manche der Magie- oder 
Spezialattacken wirken in der Beta 
noch viel zu mächtig. Aber dafür ist 
so eine Testphase ja auch da, wes- 
wegen wir hier guter Dinge sind, 
dass noch an den Schadenswerten 
geschraubt wird. 
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estimmten Stellen auf den Maps Spawnen 4 
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Wer Ascension jetzt vorbestellt, bekommt einige schicke Inhalte spendiert. 


Allerdings habt ihr als reiner Einzelspieler-Fan herzlich wenig von den Pre-Order-Boni. Denn 
die vier schicken Rüstungen im ,,Mythological-Heroes-Pack“, die den vier griechischen My- 
thenfiguren Achilles, Perseus, Orion und Odysseus nachempfunden sind, bringen euch nur in 
den Mehrspieler-Partien etwas. Inwiefern die Rüstungen auch über spezielle Stats verfügen, 
ist allerdings noch nicht klar, aus Balancing-Gründen dürften sie aber nicht übermáchtig 
ausfallen. Wer hingegen bei Gamestop vorbestellt, erhält zusätzlich zu diesen vier Rüstungs- 
sets noch ein weiteres Klamotten-Paket (plus passenden Speer), das der Figur des König 
Leonidas aus dem Kultfilm 300 nachempfunden ist — stylish! 


Die dritte Fähigkeitsart, die Reliqui- 
en, stellen hingegen durchweg pas- 
sive, relativ schwache Boni dar. Ein 
wenig mehr Resistenz nach einem 
Tod oder etwas mehr Körperliche 
Kraft nach einer Kill-Serie? Naja, 
vernachlässigbar. Im Grunde hätte 
man die Reliquien auch weglassen 
können, denn das Fähigkeiten- und 
Item-Management wirkt in der Beta 
schon umständlich und unhandlich 
genug. Stattdessen hätte man bei- 
spielsweise mehr unterschiedliche 
Waffen einbauen können. 

Beim Kampfsystem gab es im 
Vergleich zu God of War 3 einige 
wichtige Änderungen, auch wenn 
das Grundgerüst dasselbe geblie- 
ben ist. Je eine Taste für schwere 
und leichte Attacken, für die aus- 
gewählte Magie-Fähigkeit und den 
mitgeführten Gegenstand, fürs In- 
teragieren mit Objekten und fürs 
Blocken — Kenner der Serie fin- 
den sich fix zurecht. Aus dem 
Blocken heraus lassen sich dann 


noch zwei weitere Spezialattacken 
zünden. Neu ist, dass ihr — eben- 
falls aus der Block-Haltung he- 
raus — mit dem richtigen Timing 
Gegnerangriffe parieren und den 
Kontrahenten dadurch betäuben 
könnt. Gerade dieser kurzzeitige 
„Stun“ macht das Parieren essen- 
ziell und sollte schnell in Fleisch 
und Blut übergehen. Eher unter 
die Kategorie „praktisch“ fällt die 
Möglichkeit, durch Druck auf die 
L3-Taste mit seinem Charakter ei- 
nen Sprint hinzulegen. Sogar Klet- 
terwände haben ihren Weg auf 
die Mehrspieler-Karten gefunden, 
auch wenn sie natürlich bei Wei- 
tem nicht so präsent sind wie in 
den bisherigen Kratos-Einzelspie- 
lerabenteuern. Coole Sache: An 
bestimmten Stellen auf den Mehr- 
spieler-Maps spawnen regelmäßig 
Kisten mit Bonus-Erfahrung be- 
ziehungsweise oben erwähnten 
Waffen-Artefakten sowie Health-, 
Mana- oder Stat-Boosts und sehr 
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EXCLUSIVE PRE-ORDER OFFER: 


KING LEONIDAS 
“ЗОО” ARMOR AND SPEAR 
Multiplayer DLC 


PLUS: 
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mächtige Spezialwaffen. Sammelt 
ihr eine von davon auf, habt ihr die 


freie Auswahl, ob ihr weiter mit 


eurer normalen Waffe zuschlagt 
oder mit der gerade erbeuteten. 
Manche der Kriegswerkzeuge ver- 
leihen euch sogar gánzlich neue 
Angriffsoptionen. Sammelt ihr als 


die Ke 


nterhaken Zu euch hera 


©: Unac same oder betaubte Gegner könnt ihr per 


Nahkämpfer beispielsweise einen 
Speer ein, könnt ihr ihn auch ganz 
vortrefflich auf weiter entfernte 
Gegner schleudern - eine alles in 
allem sehr schicke Idee, da sich 
gerade um diese Aufsammel-Kno- 
tenpunkte oft hartnäckige Schar- 
mützel bilden. 


p" Щ Verheerend: Die Spezialattacken und Magie-Fahigkeiten sind toll 
inszeniert. Rechts im Bild seht ihr übrigens eine der Kletterwände. 
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М 
s Dickhäuter: Zu den typ 


Ein wenig Kritik muss an dieser 
Stelle aber auch einmal erlaubt 
sein. Wie in den Vorgängern habt 
ihr die Möglichkeit, angeschlage- 
ne Gegner per spektakulärem Fini- 
sher zu beseitigen. Und wie schon 
bei God of War 3 treiben die Ent- 
wickler den Gewaltgrad dabei wie- 
der einmal auf die Spitze. So sehr 
wir auch auf cool choreografier- 
te Kämpfe, spektakuläre Szenen 
und rasante Kamerafahrten ste- 
hen — wenn wir einen virtuellen, 
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menschlichen Gladiator in der Mit- 
te durchhacken, sodass er ausein- 
anderklappt, oder ihm den Bauch 
aufschneiden, sodass die Einge- 
weide herausglibbern, hat das Gan- 
ze noch einmal einen ganz anderen 
Nachgeschmack, als wenn wir dies 
mit irgendwelchen Fantasy-Sagen- 
wesen veranstalten. Hier bleibt der 
Eindruck, dass die Gewalt einfach 
nur Effekthascherei ist, und darauf 
könnten wir verzichten. Mal sehen, 
was die USK dazu sagt. 


Wenig Anlass zur Kritik bieten hin- 
gegen die beiden Schlachtfelder, die 
wir in der Beta ausprobieren durften. 
Zwar sind die Maps bei gerade ein- 
mal acht (bei einer Art Domination) 
beziehungsweise vier Teilnehmern 
(beim Deathmatch) nicht sonderlich 
weitläufig, aber dafür erfrischend in- 
teraktiv. Alle naselang sammelt ihr 
Power-ups, Waffen oder Artefakte 
ein, ihr aktiviert Feuer- oder Stachel- 
fallen, um eure Gegner hineinzulo- 
cken, oder ihr werft die Kontrahen- 
ten über die nächste Brüstung in 
eine tödliche Schlucht. Sogar NPCs 
greifen regelmäßig in den Kampf 
ein. Auf der kleineren Deathmatch- 
Karte etwa ist es Herkules, der sich 
eure Arena-Metzelei von der Tribü- 
ne aus anguckt und immer mal wie- 
der diverse Flächenschaden-Effekte 
auslöst — anscheinend wäre es ihm 
sonst zu langweilig. Noch einmal 
deutlich spektakulärer ist die Domi- 
nation-Karte, die bereits aus diver- 
sen Trailern und von Screenshots 
bekannt ist. Während ihr euch hier 
nämlich in zwei Vierer-Teams be- 


Polyphem mal kräftig auf den Tisch “hoffen wir, dass dort niemand mehr stand. 


kriegt und versucht, drei Kontroll- 
Punkte zu halten, ist im Hintergrund 
der Zyklopen-Titan Polyphem ange- 
kettet. Und der ist über seine Fes- 
seln und die vor ihm herumwuseln- 
den Menschlein dermaßen erbost, 
dass er regelmäßig mit der Faust 
nach allzu nervigen Spielern schlägt. 
Im Gegenzug lässt er sich mit einer 
der Spezialwaffen — dem Speer des 
Olymps — sogar töten, was entspre- 
chend lang dauert, aber dafür mas- 
sig Bonuspunkte beschert. 

Und spätestens dann, wenn im 
Hintergrund ein Titan tobt, während 
sich im Vordergrund acht Spieler 
beharken, sieht man über die Ba- 
lancing-Probleme und die noch feh- 
lende Übersichtlichkeit des Ganzen 
hinweg und fühlt sich — trotz Mehr- 
spielerpart — wie in einem wasch- 
echten God of War. 


Weil die God of War-Reihe seit jeher 
für Unterhaltung der Spitzenklas- 
se steht. Nirgendwo anders werden 


Ihr stellt euch gern Videospiel-Zeugs in die Glasvitrine oder ins Regal? Dann ist 
die Sammleredition von God of War: Ascension ja vielleicht was für euch. 


Ganz so schick wie die Büchse der Pandora bei der Sammleredition von God of War 3 ist die 
Collector's Edition von God of War: Ascension äußerlich zwar nicht, aber dafür stimmt der 
Inhalt. Neben dem Spiel (in einer schicken Steelbook-Hülle) enthält sie nämlich noch zahl- 
reiche Extras. Mehrspieler-Fans etwa freuen sich über einen Unlock-Code für doppelte Er- 
fahrungspunkte — für einen begrenzten Zeitraum versteht sich. Freunde der musikalischen 
Unterhaltung hingegen werden mit dem offiziellen Spiel-Soundtrack ihre Freude haben. 
Hinzu kommen Kinkerlitzchen wie ein dynamisches PS3-Theme oder diverse PSN-Avatar- 
Bildchen. Schick: DLCs sind zwar noch nicht angekündigt oder gar in der Sammlerediti- 

on enthalten, aber sobald Sony irgendwelche Add-ons veröffentlicht, erhalten Käufer der 
Collector's Edition diese kostenlos. Unser Highlight ist jedoch die im Lieferumfang enthal- 
tene Kratos-Statue, die sich wunderbar in der oben erwáhnten Vitrine machen dürfte. Und 
wer nun glaubt, das Ganze koste ein Heidengeld, der irrt sich: Schlanke 80 Dollar — was 
umgerechnet leider wohl 80 Euro ergeben dürfte — kostet das dicke God of War: Ascension- 
Paket. Ein fairer Deal, wie wir finden. 
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| Beeindruckend: Wir fo zwar keine Ahnung, vor welchem Bauwerk Kratos hier steht, aber wir 
wissen zwei Dinge —es sieht aus wie ein Fuß und es ist sicher eine atemberaubende Kulisse. 


Schwert- und Magiekämpfe derma- 
Ben spektakulär und rasant in Szene 
gesetzt wie in Sonys Action-Flagg- 
schiff. Hinzu kommt eine wirklich 
erwachsene, zynische, bombastisch 
präsentierte Story, die sich durch 
alle Teile der Serie zieht und — so weit 
wagen wir einfach mal eine Progno- 
se — wohl auch in Ascension für den 
einen oder anderen Oh-mein-Gott- 
Moment sorgen wird. Skeptisch wa- 
ren wir im Vorfeld eigentlich nur be- 
züglich des Multiplayer-Modus, weil 
der nicht so recht in die bisherige, 
exklusiv für Einzelspieler gemachte 
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Reihe passen wollte. Doch hier hat 
uns die Beta etwas aufatmen las- 
sen. Trotz kleinerer Unzulänglich- 
keiten bei Übersicht und Balancing 
und trotz der unserer Meinung nach 
überzogenen Gewalt stellt sich sehr 
bald das typische God of War-Fee- 
ling ein. Auch die Änderungen am 
Kampfsystem — das Parieren und 
Sprinten, die herumliegenden Waf- 
fen — fügen sich so gut ins Spielge- 
schehen ein, dass wir sie nicht mehr 
missen wollen. Ob Dinge wie das Pa- 
rieren aber überhaupt eine Rolle im 
Einzelspieler-Part spielen, ist noch 
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eine oder andere Prüfung zu bestehen, um seine Schuld.zu tilgen. 


nicht klar. Vielleicht sind diese zu- 
sätzlichen Kontroll-Funktionen auch 
einfach dem Mehrspieler-Part ge- 
schuldet und dementsprechend nur 
dort verfügbar. Aber ganz gleich, wie 
auch immer es kommen mag, ganz 
gleich, ob ihr nun auf Singleplayer- 
oder Mehrspieler-Action steht, ganz 
gleich, ob ihr Wert auf Story, Insze- 
nierung oder knackig inszenierte 
Kämpfe legt, ihr solltet euch den 13. 
März 2013 im Kalender anstreichen. 
Dann nämlich erscheint God of War: 
Ascension hierzulande und dürfte im 
Action-Bereich kräftig aufraumen.SL 
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„Erstaunlich gut, dieser 
Mehrspielermodus!“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


FM 
God of War bedeutete für mich bisher immer 
eines: spektakulär inszenierte Einzelspieler- 
Action. Insofern war ich sowohl überrascht als 
auch skeptisch, als man für Ascension einen 
Mehrspielermodus ankündigte. Ich will doch mit 
Kratos Göttern in den Hintern treten und nicht bei 
Gladiatorenkämpfen mitmischen. Jetzt, nachdem 
ich mehrere Stunden durch die antiken Schlacht- 
felder gehetzt bin, muss ich meine Meinung 
jedoch revidieren. Klar, die Kämpfe sind nicht ganz 
so spektakulär und der Multiplayer-Part hat noch 
so einige kleine Schwächen, aber dennoch fühlt es 
sich stets nach 100 Prozent God of War an — und 
das ist doch das Wichtige. So langsam dürften die 
Entwickler aber auch mal ein Wort über die Story 
und den Einzelspielermodus verlieren, der bleibt 
nämlich trotz guter Online-Gefechte für mich das 
Herzstück von Ascension. Oh, und der Gewaltgrad 
— muss der wirklich noch plakativer werden? 


Darauf basiert unsere Meinung: 

In der geschlossenen Beta-Phase schlugen wir uns 
mehrere Stunden lang durch zwei Mehrspielermo- 
di. Die Kampagnen-Vermutungen sind Voodoo. 


HERSTELLER ` — — Sony 


ENTWICKLER ` Sony Santa Monica 
Neben der Entwicklung der God of War-Reihe helfen 

die Kalifornier gern bei anderen Studi it. 
ALTERNATIVE God of War 3 
Wer mit der Serie noch keinen Kontakt hatte, sollte 

alle Teile nachholen. Der dritte ist der spektakulärste. 


TERMIN 13. März 2013 


a Feiner Hund: Tiere sind in der Lage, Aiden aufzuspün F 
‘chend machtlos ister gegen die V die. Vierbeiner. Arme Jodie. 
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ACTION-ADVENTURE | So rich- 
tig wissen wir immer noch nicht, in 
welche Richtung das Gameplay von 
Beyond gehen soll. Dass es einer der 
spannendsten kommenden PS3-Ti- 
tel ist, steht allerdings außer Frage. 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Fahrenheit und Heavy Rain waren tolle Spiele, 
wobei gerade Letzteres eher den Titel „interak- 
tiver Film“ verdient hat und spielerisch kaum 
mehr bot als simples Knöpfchendrücken. Die 
Faszination der Quantic-Dream-Werke ergibt 
sich aber vor allem aus der tollen Präsentation, 
der mysteriösen Story und der grandiosen 
Charakterzeichnung. Ich bin ein großer Fan von 
diesem ganzen Horror-Mysterythriller-Krempel, 
mit Akte X groß geworden und insofern schon 
schwer gespannt, wohin die Reise mit Beyond 
geht. Spielerische Freiheit ergibt sich im Falle der 
Quantic-Dream-Spiele ja auch schon allein durch 
die vielen Dialog-Optionen und unterschiedli- 
chen Handlungsverläufe. Allzu viel hektisches 
Gameplay würde da nur vom Geschehen und der 
Atmosphäre ablenken. Gut, ein bisschen mehr 
klassisches Spiel als in Heavy Rain darf es dann 
für meinen Geschmack trotzdem sein ... 


Auf der E3 und der Gamescom bekamen wir das 
Spiel präsentiert. Seitdem herrscht leider Funk- 
stille vonseiten der Entwickler. 
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ENTWICKLER - “Quantic Dream 
Die Jungs und Mädels verstehen es — siehe Fahrenheit 
oder Heavy Rain- eine spannende Story zu erzählen. 


ALTERNATIVE 


“Heavy К; Rain 
Auch Heavy Rain ist PS3-exklusiv und toll inszeniert, 
spielerisch aber zugegebenermaßen eher flach. 
TERMIN 
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Worum geht's? 


Ihr verkörpert die junge Jodie Hol- 
mes. Die ist eigentlich ein ganz 
normales Mädchen — mit einer 
Ausnahme: Sie hat einen unsicht- 
baren Freund namens Aiden. Und 
dieses seltsame Wesen ist zwar 
zu Jodie sehr nett, gegenüber 
Fremden jedoch eifersüchtig und 
mitunter gewalttätig. Dass sich 
daraus eine spannende Grundsi- 
tuation für ein Spiel ergibt, leuch- 
tet ein. Welche Wege die Story al- 
lerdings nimmt, darüber lässt sich 
bislang nur spekulieren. Auch die 
spielerische Freiheit lässt sich nur 
schwer abschätzen, wurde uns 
das Spiel bislang doch nur vor- 
gespielt oder anhand von Trailern 
präsentiert. Dass es sich aber in 
Sachen Gameplay irgendwo zwi- 
schen seinen geistigen Vorgän- 
gern Fahrenheit (siehe auch Sei- 
te 94 im Flashback) und Heavy 


Rain einordnen wird, dürfte auch 
klar sein. 


Was gibt's Neues? 


Seit der E3? Gar nichts. Nun, fast 
nichts. Immerhin ließ sich der 
Produzent David Cage die Info 
entlocken, dass das Spiel Ende 
November/Anfang Dezember den 
Alphastatus erreicht hat, sprich 
nicht mehr aus einzelnen Assets 
besteht, sondern mittlerweile aus 
einem großen Ganzen. Im selben 
Interview verriet er auch, dass das 
Interface der E3-Demo aus Heavy 
Rain entliehen wurde und nichts 
mit dem Interface des fertigen 
Spiels zu tun hat. Aber ansons- 
ten? Details zu Story, Gameplay, 
Features, der Technik? Fehlanzei- 
ge. Cage ließ sogar verlauten, dass 
er am liebsten rein gar nichts zum 
Spiel verraten würde, bis es dann 
schlussendlich erscheint. Hoffen 


^M 
Аиіѕс Geist Aiden kann Gegner nicht nur kurzzeitig kontrollieren oder ” 
l Gegenstände b bewegen "bei Bedar Bedarf räumt er Widersacher auch zur Seite. 


Beyond: Two Souls 


Ein Mädchen, ein Geist, jede Menge Grusel — fertig ist die Mystery-Story. 


wir einmal, dass der Mann diese 
Forderungen nicht durchsetzen 
kann und wir bald mit neuen Infos 
rechnen dürfen. 


Warum freuen wir uns darauf? 


Weil die Macher Quantic Dream 
für innovative Unterhaltung der 
Extraklasse stehen. Zwar sind 
ihre bisherigen Spiele wie Fahren- 
heit und Heavy Rain beileibe kei- 
ne leichte Kost, aber genau das 
ist im Call of Duty-Einerlei so er- 
frischend anders. Auch Beyond 
dürfte mit seinem Thriller-Horror- 
Action-Mystery-Mix in genau die- 
se Kerbe schlagen und vor allem 
für eine fantastische Story mit 
ebenso grandioser Atmosphäre 
sorgen. Da ist es auch schon fast 
egal, ob das Gameplay wieder nur 
aus Quicktime-Events besteht 
und wir lediglich einen Film nach- 
spielen... SL 
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[Widerlich: Die vom Killer-Pilz Infizierten sind herrlich schauderhaft Bewährtes Genre: Im Kern ist The Last of Us = genau wie die 

"gestaltet. Überall wachsen ihnen bizarre Ausstülpungen! Uncharted-Reihe — ein klassisches Third-Person-Actionspiel. 


„Und darum freue ich 
mich auf das Spiel!“ 


Sebastian Stange Redakteur 


Naughty Dog hat wie kaum ein anderes Studio auf 
der Welt ein wunderbares Talent dafür, Action- 
Gameplay wie einen Kinofilm wirken zu lassen. 
Und diese Qualität zeigt sich in The Last of Us 
mehr denn je. Die Action wirkt wuchtig und intim. 
Die brutalen Auseinandersetzungen mit Monstern 
und Menschen gehen uns und den Spielfiguren 
nahe. Und das ist mal was Neues, wenn der von 
mir gesteuerte Held keine eiskalte Kampfmaschi- 
ne ist. Joel kämpft panisch, überfordert oder wild 
tobend — halt wie ein Mensch. Und auch wenn 
die packende Inszenierung ganz klar mit vielen 
Skript-Sequenzen und sicherlich auch in machen 
Aspekten begrenzter spielerischer Freiheit 
erkauft wird, so freue ich mich doch voll auf die 
Spielerfahrung. Und ich bin gespannt, ob der Titel 
н . durchweg so stark wirkt, wie es die Trailer erhof- 
М E fen lassen. Aber bei diesem Entwickler mache ich 
Le f mir da kaum Sorgen. 


` Darauf basiert unsere Meinung: 
| AC Neben mehreren Messe-Terminen, auf denen das 
i: М Spiel stets nur gezeigt wurde, veröffentlichte Sony 
d f ' E ^ | kürzlich einen neuen Trailer und zusätzliche Infos. 


p a {| Н 
ё : a i | НЕНЕН MIR | 
* ‹ ENTWICKLER Naughty Dog 
i Ee \ | er : N R " Schon vor Nathan Drake schuf das Team PlayStation- 
P \ == ge Helden: Crash Bandicoot sowie Jak & Daxter. 
: : ALTERNATIVE Enslaved 
Ebenfalls eine Reise durch das postapokalyptische 
" í be Amerika und ebenfalls tolle virtuelle Darsteller. 
4 F : er TERMIN 7.Mai 2013 
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Psst: Das Schleichen und Vermeiden von Feindkontakt scheint ein 
zentrales Spielelement zu sein. Hoffentlich macht’s Spaß! 


we 


Abkürzung: Wer keine Lust hat, die richtig dicken Wummen freizu- 
spielen, kann auch bestimmte Modelle für echtes Geld kaufen. ` d 


Vorfahrt: Je 
Fund's 
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eder Partei im Spiel hat él cnm pm Es gibt leichte 


Bodenfahrzeuge sowie fliegende T Truppentransporter., CR 
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Dust 514 


EGO-SHOOTER | Während unsere 
ersten Spieleindrücke noch recht 
nüchtern ausfielen, hat sich der 
Gratis-Online-Shooter in den letz- 
ten Monaten doch beachtlich ge- 
mausert. Die arg detailarme Grafik 
wurde spürbar aufpoliert und das 
Gameplay verfeinert. Zwar könnte 
Dust 514 immer noch etwas mehr 
Farbe und detailreichere Umge- 
bungen vertragen, doch der Titel 


HERSTELLER 


ENTWICKLER EN 
isländische Studio schuf Eve 


ALTERNATIVE 
Beide Shooter fühlen sich recht ö 


zu 


Sony/CCP 
“CCP Games 


Der Free2Play-Shooter wirkt langsam richtig rund! 


hat inzwischen wirklich das Zeug 
zum Online-Dauerbrenner. Ange- 
siedelt im SciFi-Universum des 
PC-MMOGs EVE Online wählt ihr 
eine von drei Fraktionen, entschei- 
det euch fiir eine von vier Klassen 
und nehmt an turbulenten Multi- 
player-Matches mit bis zu 48 Spie- 
lern teil. Die spielen sich recht ahn- 
lich wie etwa in Battlefield 3. Auch 
hier gibt’s mehrere Soldatenklas- 


sen und Fahrzeuge bringen strate- 
gische Vorteile. Nur tragt Dust 514 
halt durchweg ein Sci-Fi-Gewand 
mit Energiewaffen, Gleitern und 
Schutzschilden. Und aufgrund des 
Gratis-Modells müsst ihr euch alle 
Fahrzeuge und spezielle Ausrüs- 
tungs-Gegenstände von euren sau- 
er erspielten Kröten kaufen. Oder 
ihr greift zu echtem Geld. Unfaire 
Vorteile für Bezahl-Zocker soll es 
aber keine geben. Wir finden: Das 
ambitionierte Projekt solltet ihr auf 
jeden Fall im Auge behalten und 
beim Release auch ausprobieren — 
das kostet euch ja schließlich auch 
keinen Cent. SST 


ADVENTURE | Das erste Wonder- 
book-Spiel Das Buch der Zauber- 
sprüche kam pünktlich zum Weih- 
nachtsgeschäft 2012 auf den 
Markt und versetzte euch in bester 
Harry Potter-Tradition in die Rol- 
le eines jungen Hogwarts-Zauber- 
lehrlings. Das mitgelieferte Buch 
dient für die im Game eingesetz- 
te Augmented-Reality-Technologie 
als Ankerpunkt und ist zum Spie- 


HERSTELLER Sony 


ае EE 
Die R&D-Abteilung des Studios entwickelte das EyeToy. 


ALTERNATIVE Start the Party 
Move- Starttitel mit klasse Augmented-Reality-Feature. 


m, 


Wonderbook 


Die coole Hardware wird in weiteren Games eingesetzt. 


len zwingend erforderlich, ebenso 
wie die beinahe schon in Verges- 
senheit geratene Bewegungssteu- 
erung PlayStation Move. 


Ausgezeichnetes Spielkonzept 

Die super funktionierende Technik 
hinter dem Spiel stammt von ei- 
nem erfahrenen Team, das sich be- 
reits um die Entwicklung des Eye- 
Toys gekümmert hat. So läutet Das 


Buch der Zaubersprüche eine neue 
Ära ein, die den Spieler direkt in 
das Bildschirmgeschehen mit ein- 
bezieht. So werden Nachfolger, wie 
das spannende Detektiv-Abenteu- 
er Diggs Nightcrawler und eine Vi- 
deospielumsetzung der BBC-Serie 
Walking with Dinosaurs nicht lange 
auf sich warten lassen. Außerdem 
wurde bereits eine Kooperation 
mit Disney angekündigt. Um was 
für ein Spiel es sich dabei handelt, 
konnten wir bis zum Redaktions- 
schluss nicht Erfahrung bringen 
— die Erscheinungstermine für die 
Wonderbook-Fortsetzungen stehen 
ebenfalls noch nicht fest. UH 


Bilder: Sony (links), officialplaystationmagazine.com (rechts) 


eg Dinosaurs wird ebenfalls als Wonderbook-Abenteuer umgesetzt. 


Junge, Junge: Der kleine Kutaro ist der Hauptcharakter von Puppe- ! IE T. E t 
teer und versucht aus den Fängen des Königs zu entkommen.g A bes pa P a 
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LocoRoco, Patapon — gen 
ALTERNATIVE 


Die woti änichst Hüp-Atemate auf der P3 
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ALTERNATIVE 
Zwei famose Spiele neu aufgelegt fü 


Е. Е 


Held: Іп The Last Guardian steuert ihr einen Einzigartig: Trotz seiner bizarren Erscheinung wirkte das Fabelwesen 
Jungen, der vor maskierten Soldaten flieht. к Tricosin bisherigen Videos sehr anmutig und ausdrucksstark. — 
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bees! Diese Exklusiv-Titel stehen außerdem an: 
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Dieses Stealth-Action-Spiel von Rockstar wurde 
schon 2009 auf der E3 angekündigt, doch seit- 
dem ist Funkstille. Ist 2013 das Agent-Jahr? 


Der nächste Teil der Atelier-Reihe ist in Japan 
bereits erschienen und soll im ersten Quartal 
auch bei uns eintreffen. Schón! 


Disgaea Dimension 2 ist der direkte Nachfolger des 
allerersten Teils der Reihe und dürfte mit hoher 
Wahrscheinlichkeit noch 2013 bei uns aufschlagen. 


Das neue Action-RPG von Vanillaware (Odin Sphe- 
re) soll irgendwann dieses Jahr sowohl für PS3 als 
auch für PS Vita erscheinen. Wir sind gespannt! 


Kein Jahr ohne irgendein Dynasty Warriors. Em- 
pires schlágt bereits im Februar auf und bietet 
gewohnte Massenkeilereien. 


Kommt es? Kommt es nicht? Wann kommt es? An- 
geblich láuft die Entwicklung nach wie vor und die 
Chance auf einen 2013-Release besteht zumin- 
dest. Falls Herr Nomura mal in die Puschen kommt. 


Eigentlich hátte die Neuauflage von FF X bereits 
2012 für PS3 und PS Vita erscheinen sollen. 
Doch dann haben die Rettungsmaßnahmen von 
FF XIV die Entwickler zu stark abgelenkt. Blöd. 


Hinter diesem bizarren Titel verbirgt sich ein 
charmanter Plattformer, der fürs erste Quartal 
geplant ist. Für PS3 und PS Vita zugleich. 


Im März liefert Nippon Ichi mit dem dritten Teil 
der durchgeknallten Hyperdimension-Reihe neu- 
es Futter für Japan-Nischenfans. 


Schon im Januar erwartet euch ein ganz feiner 
Exklusiv-Titel. Den Test dazu gibt's ab Seite 60. 


Mitte Februar kehrt der berühmte Waschbär- 
Dieb in seinem neuesten Action-Adventure 
wieder zurück auf die PlayStation. 


In Japan ist kürzlich schon der zweite Teil erschie- 
nen, während wir Europäer noch auf den ersten 
warten. Na immerhin ist es dieses Jahr so weit. 


In diesem Action-RPG von Nippon Ichi spielt ihr 
einen Ritter, der sich in hundert andere aufspal- 
ten kann. Soll Anfang 2013 erscheinen. 


In aller Kürze: Teenie-Horror. Inspiriert von 
Heavy Rain, daher sehr filmisch aufgezogen. 
PS Move-only. Irgendwann dieses Jahr. 


Hierbei handelt es sich um das Hack&Slay-RPG, 
das Sony ursprünglich für PS3 und PS Vita unter 
dem Namen Ruin angekündigt hatte. 


Dass auch der neuste Yakuza-Teil zu uns kommt, 
ist eigentlich eine klare Sache. Mit Glück 


м klappt's MEIST 2013. 


Bioshock Infinite 


Mitreißend, stimmungsvoll und rätselhaft — wir spielten das neue Bioshock über 
den Wolken. Die rätselhafte Kulisse des Shooters zog uns sofort in ihren Bann! 


EGO-SHOOTER | Bioshock Infi- 
nite ist ein Rätsel, das macht es 
ganz zu Beginn schon klar, als es 
uns im Jahre 1912 in die Haut des 
Ex-Geheimagenten Booker DeWitt 
versetzt, der von einem mysteri- 
ösen Agenten-Pärchen zu einem 
Leuchtturm gerudert wird. Eine 
schöne Anlehnung an das erste 
Bioshock: Wieder tobt ein Sturm 
und wieder ist es ein Leuchtturm, 


der uns in eine neue, bizarre Spiel- 
welt führt. Nur hat der Held dies- 
mal weitaus mehr Charakter, Ge- 
schichte und endlich auch eine 
Stimme. Booker kommentiert frei 
von der Leber weg, wie seltsam 
sein Auftrag ist. Er soll ein Mäd- 
chen finden — in der fliegenden 
Stadt Columbia. Die wurde einst 
als Aushängeschild der USA ge- 
baut. Doch während des Boxer- 


= 


Бел Anblick: Einen Sc [Schauplatz Ме die liegende Stadt 3, 
Chat man in einem Videospiel einfach hoch hi nicht гезепеп 8 | n" T 
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aufstandes in Nordchina zeigte 
Columbia sein wahres Gesicht 
als fliegende Festung und feuer- 
te auf Zivilisten. Columbia fiel bei 
den USA in Ungnade und ist seit- 
dem ein Phantom. Niemand weiß, 
wo sich die Stadt gerade befindet. 
Wie rátselhaft, dass DeWitts Auf- 
traggeber den Weg nach Colum- 
bia kennen. Rátselhaft ist auch die 
Schuld, die DeWitt abtrágt, wenn 


er seine Zielperson nach New York 
bringt. Immer wieder wird er an 
diese Schuld erinnert — mit einem 
Zettel an der Tür des Turms oder 
an der Brust des toten Leucht- 
turmwárters. Was ist da los? 


Es geht hoch hinauf! 

Was es mit DeWitt auf sich hat, wer 
ihn beauftragt hat und wie sich das 
in die Geschichte Columbias ein- 


d I ad - ы, Pr 
Luft-Verkehr: Das Schienensystem, mit dem die Stadtteile 
verbunden sind, lässt sich auch mitten im Gefecht nutzen. 
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nnen wir deftige e Sprungatta 
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if es nicht an grausigen Move 


ordnet, konnten wir während un- 
serer drei Stunden mit Bioshock 
Infinite nicht klären. Wohl aber er- 
lebten wir DeWitts Ankunft auf 
Columbia und die ist schlichtweg 
märchenhaft. Nachdem wir auf 
der Spitze des Leuchtturms einen 
Code eingeben, leuchtet der Him- 
mel rot und dröhnt wie das Jüngs- 
te Gericht. Kurz darauf werden wir 
mit einer Rakete durch die Wol- 
ken geschossen und dann sehen 
wir den Himmel auf Erden vor uns. 
Columbia ist wunderschön. Wie 
ein schwebendes Archipel hän- 
gen einzelne Stadtteile in der Luft. 
Häuser schaukeln gemächlich im 
Wind und immerzu docken Teile 
der Stadt aneinander an oder ló- 
sen sich, um sich neu zu gruppie- 
ren. Inmitten der Szene thront die 
Statue Columbias — eine engels- 


gleiche Frauengestalt und das Ge- 
fángnis unserer Zielperson. Dort 
müssen wir hin! 


Bildgewaltige, einmalige Kulisse 

Columbia erleben wir zunáchst von 
seiner besten, eindrucksvollsten 
Seite. Wir landen in einer Art Ka- 
thedrale voller Kerzen, mit bezau- 
bernden Chorgesángen in der Luft 
und seligen Menschen in weißen 
Roben. Überall um uns gedenken 
Bilder, Statuen und Slogans dem 
Propheten Zachary Hale Comstock 
— Gründer und religióser Führer 
der Stadt. Das alles sieht fantas- 
tisch aus! Die Kulisse ist einma- 
lig und beschwórt das Zeitgefühl 
der ersten Jahre des zwanzigsten 
Jahrhunderts herauf, verquirlt sie 
mit Steampunk sowie US-Kultur 
und serviert sie uns in immer neu- 


Alle Geggner fliegen hoooooch: Mit dem Vigor „Bockender Bronco 272 
schleudern wir Eer D für einige Sekunden in die Luft. 2 
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Zielperson: Nachdem wir Elizabeth aufgespürt haben, ist diese zu- 
nächst gar nicht erfreut über ihre Rettung. Doch das ändert sich... 


en, atemberaubenden Szenen. Auf 
PC sieht der Titel dank scharfer 
Texturen und toller Beleuchtung 
zwar deutlich hübscher aus, doch 
der schicke Grafikstil wirkt auch 
auf der Konsole richtig gut. Immer 
wieder werden zentrale Objekte 
dramatisch von gleißendem Licht 
eingehüllt — ein eigenwilliges, pri- 
ma eingesetztes Stilmittel. 


Stimmige, aber statische Welt 

Nach einer Tauf-Zeremonie finden 
wir uns in den Straßen Columbi- 
as wieder, wo der Comstock-Kult 
fortgeführt und mit einem gerüt- 
telt Maß an Patriotismus vermischt 
wird. Auf einem Jahrmarkt lernen 
wir die Shooter-Steuerung, indem 
wir auf Papp-Teufel ballern, die An- 
hänger der Vox Populi darstellen 
— einer Untergrundbewegung der 


Immigranten und Ausgegrenzten. 
Noch wirkt das alles recht harm- 
los und wir erkunden staunend 
die Wunder der Stadt, belauschen 
ihre Bewohner und beginnen, nach 
Herzenslust Gegenstände zu plün- 
dern. Wie in den Vorgängern finden 
wir überall nützliche Gegenstände: 
Geld, Munition, Gesundheit, Dietri- 
che oder Salze, von denen unsere 
magischen Fähigkeiten zehren. Al- 
lerdings ist diese Welt, obwohl sie 
voller Leben steckt, sehr statisch 
und bietet uns — abseits von Ver- 
kaufsautomaten und Kiosken, an 
denen wir uns Kurzfilme ansehen 
— keine Interaktionsmöglichkei- 
ten. Wer mehr über die Stadt er- 
fahren will, muss genau hinschau- 
en. Überall geben Plakate, Schilder 
und Audio-Logs tieferen Einblick in 
Columbias Geschichte. 


Drew Holmes arbeitet als Autor an 
Bioshock Infinite. 


iy^: Wir waren überrascht von dieser kras- 
sen Mischung aus Religion und Patriotismus 
zu Beginn des Spiels. Das scheint ein wichti- 
ges Motiv zu sein. 
Holmes: Ja, Religion ist eines der zentralen 
Motive im Spiel. Dann wäre noch das Amerika der 
Jahrhundertwende. Wir haben da einen Zeitraum 
gewählt, der eigentlich recht selten aufgegriffen 


Alay? im exw mit Drew Holmes 
‚Große Rätsel haben etwas an sich, das einen einfach anzieht!“ 


wird — und schon gar nicht in einem Videospiel. 
Auch für uns Amerikaner ist diese Zeit recht 
fremd. Niemand denkt wirklich daran zurück, 
wie es damals 1912 war. Und wenn wir schon 

so was machen, dann müssen wir der damaligen 
Situation treu bleiben. Damals gab es halt krasse 
Spannungen zwischen den Rassen. Die Sklaverei 
hatte erst kürzlich ihr Ende gefunden. Riesige 
Teile des Landes waren sich darüber uneins und 
erholten sich gerade von einem Krieg, der darum 
geführt wurde. Und das alles spielte eine wichtige 
Rolle bei der Entstehung von Columbia. 


play°: Columbia-Gründer Comstock und der 
privilegierte Teil der Stadt wurden prima ein- 
geführt. Doch von der Bewegung Vox Populi 
bekamen wir nur wenig mit. Wer verbirgt 
sich dahinter und was sind die Motive der 
Gruppierung? 

Holmes: Die Vox sind mehr oder weniger die Unter- 
schicht der Stadt. Die Gründer sind die herrschen- 


den, weißen Protestanten. Die Vox sind alle, die 
nicht da hineinpassen. Es ist eine ganz klassische, 
populistische Bewegung, die da unter der Führung 
von Daisy Fitzroy zusammenkommt. Sie wird später 
im Spiel eine Rolle spielen. Booker wird sie treffen 
und ohne zu viel verraten zu wollen: Man wird erfah- 
ren, worum es ihnen geht. Sie werden unterdriickt. 
Sie werden wie Hunde behandelt - völlig inhuman. 
Und das reflektiert die Zeit, in der das Spiel angesie- 
delt ist. So war das damals in Amerika wirklich! 


ау: Wird das eines dieser Spiele, das ich 
nach dem Ende sofort wieder spielen will, 
um zu sehen, ob mit dem neuen Wissen im- 
mer noch alles Sinn ergibt? 
Holmes: Es ist ganz bestimmt ein Titel, den man 
durchspielt und dann sofort von vorn beginnt. Das 
ist alles, was ich dazu sagen will. Das Ende wird die 
Spieler hoffentlich wirklich nachdenken lassen — 
über die tiefere Bedeutung des Spiels und was wir 
damit in einem weiteren Sinne ausdrücken wollen. 


lay*: Dann gibt es ja noch diesen speziel- 
len „1999-Modus“! 
Holmes: Oh ja! Dahinter verbirgt sich ein 
extremer Hardcore-Modus. Wir wollen damit 
zurück in die Zeit von System Shock 2 (erschien 
1999. Anm. d. Red.), die Zeit bockschwerer PC- 
Abenteuer. Dieser Modus ist viel mehr als nur 
ein weiterer Schwierigkeitsgrad. Wir wollen den 
Spieler dazu anhalten, sich jedem Konflikt extrem 
vorsichtig zu náhern. Verliert man all seine Ge- 
sundheit, ist die Geldstrafe fürs Wiederbeleben 
dramatisch hóher als im normalen Spiel. Und hat 
man nicht mehr genügend Geld, war's das und 
man wird ins Hauptmenü zurückgeworfen. Und 
Geld ist so wichtig im Spiel! Man braucht es, um 
seine Waffen und Vigors zu verbessern und um 
Items oder Gears zu kaufen. Und wer das ver- 
passt, wird es wirklich schwer haben. Wir wollen, 
dass sich das Spiel im 1999-Modus wie ein ganz 
anderer Titel anfühlt. Wer darin die falschen Ent- 
scheidungen trifft, wird dafür bestraft! 


Die dunkle Seite Columbias 

Danach, wáhrend einer Tombola zu 
Ehren Comstocks, wendet sich das 
Bild der perfekten Welt. Kurz zu- 
vor reicht uns ein Straßenjunge ein 
rätselhaftes Telegramm. Es warnt 
uns, nicht aufzufallen und nicht die 
Nummer 77 zu ziehen. Was bedeu- 
tet das? Und wieso warnt ein Pla- 
kat vor einem „falschen Hirten“ mit 
einem Mal auf der Hand, das „AD“ 
darstellt? Und wieso tragen wir ge- 
nau dieses Mal auf der Hand? Auf 
der Tombola werden wir dann ge- 
nötigt, einen Baseball zu ziehen — 
natürlich trägt er die Nummer 77. 
Und natürlich wird Los 77 gezo- 
gen! Als Sieger dürfen wir den ers- 
ten Ball werfen. Und zwar auf ein 
Pärchen — einen Weißen und eine 
Schwarze, die gefesselt auf einer 


Bühne präsentiert werden. Die De- 
koration macht klar: Das sind Af- 
fen! Das sind minderwertige Leu- 
te und sie gehören für ihre Sünde 
bestraft. Wir können uns entschei- 
den, ob wir den Ball auf das Paar 
oder den Ansager werfen. Doch 
egal, welche Wahl wir treffen, wir 
werden entdeckt. Und nun wird 
Bioshock Infinite dann endlich zum 
Ego-Shooter. 


Ballern, zaubern & erschaudern 

Nachdem wir mit martialischen 
Nahkampfangriffen einige Wachen 
überwältigt haben, können wir eine 
Pistole ergattern und ballern recht 
shootertypisch drauflos. Sofort fällt 
die ungewohnte Steuerung auf: Die 
L1-Taste, mit der wir normalerwei- 
se unsere Waffe anlegen, dient zum 


Umgepolt: Die Schwebedrohne rechts wird mittels Vigor- 
Fähigkeit blitzschnell zum Verbündeten? gemacht. 
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Abfeuern der Vigors — magischer 
Talente, die wir durch besondere 
Tränke erhalten. Acht Stück gibt 
es im Spiel und wir lernen zu Be- 
ginn nur eine Sorte, die uns Besitz 
von Maschinen ergreifen lässt. Wir 
erkennen schnell, dass wir ein Au- 
tomatik-Geschütz besser dadurch 
auf unsere Seite bringen statt es 
anzugreifen. Später erhalten wir ein 
Upgrade, mit dem wir den Zauber 
auch auf menschliche Gegner an- 
wenden können. Sie kämpfen eine 
Weile auf unserer Seite, bringen 
sich aber um, sobald der Zauber 
abklingt. Ein grotesker Anblick! Ein 
von uns umgepolter Polizist prügelt 
sich, als der Effekt des Vigors nach- 
lässt, mit seinem eigenen Schlag- 
stock tot. Uns ist klar, dass wir von 
nun an als Bösewicht gelten. 


Wir kämpfen mit Feuer und Raben! 
In zunächst recht geradlinigen Ab- 
schnitten, die immer wieder mit 
kurzen Feuergefechten durchsetzt 
sind, arbeiten wir uns weiter zur 
Statue Columbias vor, die auf ih- 
rer eigenen Schwebe-Insel thront. 
Wir durchqueren dabei ein Restau- 
rant und einen Tempel, in dem Ra- 
ben angebetet werden. Dort treffen 
wir auch auf übernatürliche Wider- 
sacher, etwa einen Feuer spucken- 
den Zwischenboss oder einen Ty- 
pen, der sich in einen Schwarm 
Raben verwandeln kann und ver- 
sucht, uns im Nahkampf zu über- 
rumpeln. Beide hinterlassen neue 
Vigor-Fáhigkeiten. Der Teufels- 
kuss lässt uns Feuerbomben wer- 
fen oder — durch Gedrückthalten 
der L1-Taste — eine Feuerfalle le- 


Autsch: Beim ersten Einsatz des Feuer- _ 
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Vigors erleben wir diese krasse Szene., , ^ 
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Dezentes Storytelling: In der Umgebung gibt es viele Hinweise ша 
auf die Geschehnisse vor Bookers Ankunft zu entdecken. 


gen. Der Raben-Zauber sendet ei- 
nen Schwarm Raben aus, der un- 
sere Gegner nicht nur ablenkt und 
verletzt, sondern auch unseren 
Waffenschaden für diese Ziele er- 
höht. Später lernen wir noch einen 
Zauber, der Gegner für eine Weile 
wehrlos in der Luft schweben lässt 
— ideal, um Scharfschützen aus ih- 
rer Deckung zu holen. 


Feintuning dank Gear-System 
Das Ballern funktioniert bislang 
absolut solide. Es bedarf zwar eini- 


ger Gewöhnung, dass man die Waf- 
fe nun per R3-Taste anlegen muss, 
doch bald kamen wir prima klar. 
Die verschiedenen Schusswaffen 
wie MG, Schrotflinte, Karabiner, 
Pistole oder Raketenwerfer haben 
ihre jeweiligen Stärken und Schwä- 
chen, handhaben sich gut und kön- 
nen gegen Geld aufgerüstet wer- 
den — etwa um mehr Munition zu 
fassen, mehr Schaden auszuteilen 
oder präziser zu feuern. Außerge- 
wöhnliche Schießprügel vermissen 
wir aber bislang. Die Vigor-Fähig- 


Erste Schritte: Dieser zauberhafte Raum 


keiten erweisen sich als recht prak- 
tisch und erlauben sogar einige 
Combo-Effekte. Wenn etwa Gegner 
auf eine Feuerfalle treten, können 
wir in dem Moment einen Schwarm 
Raben aussenden, der dann Feuer 
fängt und weitere Gegner entzün- 
den kann. Dazu kommen die soge- 
nannten „Gears“. Das sind vielfäl- 
tige Charakterverbesserungen, die 
auf vier Slots verteilt werden und 
unsere Spielweise stark beeinflus- 
sen. Wir wählen etwa einen Gear, 
der unsere Nahkampfangriffe mit 


ist der erste, den 


‚Ihr in der fliegenden Stadt Columbia betreten werdet. 


einem Feuer-Effekt versieht, sowie 
einen, der uns Gesundheit für mit 
Nahkampfangriffen getötete Geg- 
ner gibt. Das ermöglicht dann eine 
tolle Taktik: Raben lossenden, Geg- 
ner lähmen und drauflosprügeln. 
Spart Munition, heilt uns und ist 
mächtig effektiv. Und auch wenn 
wir uns beim Ballern mehr Freihei- 
ten und mehr Möglichkeiten sowie 
Synergie-Effekte gewünscht hät- 
ten, so sind wir doch zuversicht- 
lich, dass die im weiteren Spielver- 
lauf folgen. Denn mit fortlaufender 


деа Genen 


Von der Cosplayerin zum offiziellen Maskottchen 


Cosplay ist eine eigenwillige Randerscheinung der Popkultur. 
Da gibt es Leute, deren Hobby es ist, sich möglichst aufwendig 
und glaubwürdig als Spiel- oder Filmheld zu verkleiden. Und 
oftmals hängt daran viel Hoffnung: Die Hoffnung auf Aufmerk- 
samkeit, auf Medienrummel oder vielleicht sogar einen Job. 


Die Vorlage: Den Anfang machte dieser, bereits seh 
früh veröffentlichte Screenshot von Elizabeth. 


Als Maskenbildnerin vielleicht? Oder gar als lebendiges Mas- 
kottchen für ein Spiel? Genau das schaffte die Russin Anna 
Moleva (online auf www.facebook.com/AnnaOrmeli zu finden) 


mit ihrer famosen Verkörperung Elizabeths. Sie traf den Look 
des Spiels so gut, dass sie kurzerhand von Irrational Games 


Die Opie: Die Cosplayerin Anna „Ormeli“ Moleva | 
stellte die Szene verblüffend genau nach. 


Eine junge Russin zeigt, dass sich das Cosplay-Hobby richtig lohnen kann. Mit etwas Glück wird man als Werbestar entdeckt! 


angeheuert wurde, um Bioshock Infinite bei Live-Events, 

in Werbespots und sogar auf der Verpackung des Spiels zu 
bewerben. Anna ist damit nicht die erste Cosplayerin, die es 
zum Werbestar geschafft hat. Aber schön ist es immer wieder, 
wenn sich ein Hobby derart bezahlt macht! 


THE eR OF St 


PRE-ORDER | NOW 


GET INDUSTRIAL REVOLUTION PUZZLE GA ШЕР 
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N IN-GAME ITEMS FOR Bioshock INFINITE 
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Ber Lohr: Irrational bucht Anna als een Sie г 


wurde sogar Vorlage f für Elizabeth auf der Spielehülle? 


Spielzeit gibt es immer mehr of- 
fene Bereiche, in denen Booker 
blitzschnell über die Skyline flitzt 
— das ist ein Transportsystem, an 
dem Booker sich dank eines Ma- 
gnet-Armbands jederzeit ein- und 
ausklinken kann, sofern er nah 
genug an die Schienen kommt. 
Von der Skyline aus sind máchti- 
ge Sprungattacken drin, man ist 
schnell aus der Schusslinie ver- 
schwunden und kann außerdem 
durch Gears besondere Elementar- 
Effekte für Angriffe von der Skyline 
aus aktivieren. Unsere zweite Hoff- 
nung auf Abwechslung im Kampf 
ist unsere Zielperson: Elizabeth. 


Junges Mädchen, große Kräfte 

Bevor wir die Siebzehnjährige be- 
freien, erkunden wir das Labor, 
das rings um ihr Gefängnis errich- 
tet wurde. Elizabeth scheint eine 
immense Energie zu besitzen, die 
beständig wächst. Sie stellt eine 
richtige Gefahr dar, wie wir von 
Schildern und Aufzeichnungen 
lernen. Dann sehen wir sie — zu- 
nächst durch Beobachtungsspie- 
gel. Elizabeth ist ein harmloses, 
naives Mädchen. Sie wirkt rein 
und unschuldig. Sie malt, träumt 
und zuweilen reißt sie ein Loch 
ins Raum-Zeit-Kontinuum. In ei- 
ner Szene öffnet sie ein Portal ins 


Knobelspiel für Vorbesteller 


Wer vorbestellt, erhält den Zugang zu einem kleinen Puzzlespiel und kann 
sich so Bonus-Items für Bioshock Infinite verdienen. 


Nur wer den Titel vorbestellt, erhält einen Zugangscode für die Webseite www. finkmanufac- 
turing.com, wo es 59 immer kniffligere Zahnrad-Rätsel zu lösen gibt. Als Belohnung gibt es 

nicht nur Wallpapers und Facebook-Avatar-Bildchen, sondern auch Bonus-Gegenstände für 
Bioshock Infinite, etwa besondere Gears, Geld und Dietriche. Naja... 


wer's braucht ... 
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Paris der Moderne, wo wir ein Feu- 
erwehrauto sowie ein Kino sehen, 
wo ,Die Rache der Jedi" láuft. Was 
zum Teufel?! Kurz darauf erreichen 
wir das Mádchen, das sich anfangs 
noch wehrt, doch bald an unserer 
Seite vor dem Songbird flieht, ih- 
rem kolossalen Bewacher. 


Fragen, Rátsel & noch mehr Fragen 
Der Songbird ist ein riesiger Robo- 
ter-Vogel. Er ist Elizabeths Wách- 
ter und versucht in der nun folgen- 
den Fluchtsequenz alles, um sie zu 
fangen. Es ist eindrucksvoll, durch 
das Innere der Columbia-Statue 
zu stürmen, wáhrend sie von au- 
Ben durch die Klauen der Kreatur 
zerrissen wird. Am Ende stürzen 
Booker und Elizabeth in die Tiefe, 
wáhrend die Statue im Hintergrund 
zerbricht. Sie landen im Wasser von 
Battleship Bay, wo der Songbird 
von ihnen ablassen muss. Und wie- 
der verzaubert uns Bioshock Infi- 
nite mit seiner Kulisse. Denn da ist 
plótzlich ein Strand! Ein fliegendes 


Stück Meer mit Steg, Sandstrand, 
Zuckerwatte und Musik. Elizabeth 
liebt es hier. Sie liebt die Musik, die 
Freiheit und die Gerüche. Wir hin- 
gegen wundern uns. Wieso treffen 
wir hier schon wieder das Agenten- 
Duo vom Anfang? Wieso tauchen 
die immer wieder auf? Wieso spielt 
da eine Drehorgel „Girls just want 
to have fun"? Wieso müssen wir 
uns zwischen zwei Halsbándern für 
Elizabeth entscheiden? Eines zeigt 
einen Vogel, eines einen Káfig. Er- 
klárt wird dazu nichts. Dem Spiel 
gelingt es meisterlich, uns in den 
Bann seiner einmaligen Spielwelt 
zu ziehen, uns gleichzeitig aber im- 
mer wieder stutzen zu lassen. Uns 
ist klar, dass hier ganz besondere 
Máchte ihre Finger im Spiel haben, 
dass Elizabeth eine Schlüsselrolle 
spielt und auch Booker DeWitt eine 
zentrale Figur darstellt. 


Ein unkomplizierter Begleiter 
Zusammen mit Elizabeth, die 
ebenso wie Booker in der engli- 


d ine Experimente: Die reine Baller-Mechanik von von Bioshock Infinite, ` 
wirkt nicht gerade exotisch. Man vertraut auf bewährte Konzepte. X 
—————— AAA ш 
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schen Fassung klasse vertont ist, 
besuchen wir weitere Teile der flie- 
genden Stadt. Das Duo unterhält 
sich dabei immer wieder, kommen- 
tiert das Erlebte und entwickelt 
schnell eine wunderbare Chemie. 
Es macht Spaß, zusammen mit 
Elizabeth die Stadt zu erkunden, 
die in der folgenden Spielzeit deut- 
lich offener wird und hier und da 
sogar versteckte Schätze offen- 
bart. Elizabeth bringt außerdem 
neue Möglichkeiten in den Kampf 
gegen unsere Verfolger. Sie wirft 
uns etwa Munition oder Heil-Items 
zu. Hat sie etwas für uns, ruft sie 
das laut aus und ein Tastendruck 
genügt, um darauf einzugehen 
und etwa ein Medikit zu fangen. 
Obendrein kann Elizabeth Gegen- 
stände aus anderen Dimensionen 
in die Wirklichkeit zerren. Objek- 
te, mit denen das geht, werden als 
schwarz-weißes Rauschen gezeigt. 
Per Tastendruck materialisiert Eli- 
zabeth ein Objekt unserer Wahl, 
etwa einen Punkt, an dem wir uns 
einhaken und so Gegner flankieren 
können. Oder ein Geschütz, Vorrä- 
te oder eine Teerpfütze, die wir ent- 
zünden können. Stets kann aber 
nur jeweils ein Objekt Wirklichkeit 
werden. Diese Mechanik ergibt zu- 
sammen mit den restlichen Fertig- 
keiten DeWitts ein rundes Shooter- 
Fundament. Sehr schön: Elizabeth 
wird nie zur Gameplay-Bremse. 
Zu keiner Zeit spielten wir für sie 
den Babysitter oder die Eskorte. 
Die Schusswechsel mit Comstocks 
Fußsoldaten sind allerdings nicht 
das Highlight von Bioshock Infinite 
— es ist die rätselhafte Geschichte 
von Booker, Elizabeth, Comstock 


Hilfreiche Begleiter: Mit Raben bremst ihr Gegner für einige Sekun= 
den aus, schadet ihnen und schwächt sie gegen eure Angriffe. 


und seiner fliegenden Stadt. Die 
lässt uns auch lange nach der An- 
spiel-Session einfach nicht los. 


Ein mitreißendes Erlebnis! 

Bioshock Infinite macht keinen 
Hehl daraus, dass die Dinge alle- 
samt anders sind, als sie auf den 
ersten Blick scheinen. Wir emp- 
fanden während des Spielens wie 
Booker, der von der ganzen Sa- 
che reichlich überfordert ist und 
der eigentlich nur seinen Job er- 
ledigen will. Aber gleichzeitig fie- 
len uns immer neue Ungereimt- 
heiten auf und wir fanden am Ende 
der Demo sogar heraus, was es 
mit Elizabeth auf sich hat: Sie ist 
Comstocks Tochter — ein Wun- 
derkind, das nach nur einer Wo- 
che Schwangerschaft auf die Welt 
kam. Comstock sieht in ihr eine 
Quelle für Columbias Macht. Die 


Werbebotschaft: Zu Beginn des Spiels ist die gesam- 
te Umgebung mit Comstock-Propaganda gepflastert. 


Untergrundbewegung Vox Populi 
hat andere Motive, doch wir be- 
gegneten dieser Gruppierung wáh- 
rend der ersten Spielstunden noch 
nicht direkt. Aber eines wissen wir: 
Mehr noch als in den beiden Vor- 
gängern sind es die rätselhafte 
Story, die fantastische Inszenie- 
rung und die einmalige Kulisse, die 
Bioshock Infinite zu einem Aus- 
nahme-Shooter machen. Dass der 
eigentliche Baller-Part hingegen in 
den ersten Stunden noch ein we- 
nig blass aussieht, stört uns nicht 
im Geringsten. Zum einen dürfte 
sich die Sache mit mehr Vigor- und 
Gear-Fähigkeiten später noch wei- 
ter entfalten, zum anderen könnte 
uns selbst ein absolutes 08/15-Ge- 
baller den Spaß am Erkunden und 
Begreifen Columbias nicht verder- 
ben. Da verzeihen wir sogar die 
erneute Verschiebung des Titels 


RIT 


um einen weiteren Monat. Am 26. 
Márz wird es nun endlich so weit 
sein. Dann kónnen wir die Rátsel 
von Bioshock Infinite lósen! SST 


Meinung 


„Die Kulisse hat mich voll 5 > 
in ihren Bann gezogen!“ С^ 


Sebastian Stange Redakteur "dn 


Ich bin beeindruckt! Sehr sogar. Rein spielerisch, 
jetzt mal auf die Baller-Mechanik runtergebro- 
chen, macht Bioshock Infinite eigentlich gar nicht 
so viele Sachen neu oder herausragend. Es ist 
mehr als seine Vorgánger ein reinrassiger Ego- 
Shooter - trotz der Vigor- und Gear-Elemente. 
Herrje ... es gibt sogar einen sich selbst aufladen- 
den Energieschild. Aber zum einen funktioniert 
dieser Shooter schon jetzt recht gut, zum 
anderen bin ich einfach Feuer und Flamme für 
das einmalige Setting sowie die rätselhafte Story. 
Ich fühle mich wie damals, als die ersten Folgen 
LOST im Fernsehen liefen. Ich ertappte mich 
lange nach dem Anspielen noch bei „Was wäre 
wenn ...“-Grübeleien zur Bedeutung von Booker, 
Elizabeth und Comstock. Das hat lange Zeit kein 
anderes Spiel geschafft. Ihr kónnt euch also auf 
Bioshock Infinite freuen! Weil es eine absolut 
mitreiBende, anregende und überraschende 
Erfahrung ist. Und weil ihr die fliegende Stadt 
Columbia einfach erlebt haben müsst! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten eine recht fertig wirkende Version des 
Titels ca. 3 Stunden lang auf PC. Und dann noch je 
eine halbe Stunde auf PS3 und Xbox 360. 


Infos 
HERSTELLER а... 2Кбатез 
ENTWICKLER Irrational Games 


1999 schuf das Team den PC-Klassiker System Shock 
2.Der nächste Mega-Hit war 2007 dann Bioshock. 


ALTERNATIVE Bioshock 


Ebenso ein tolles, atmospharisches Erlebnis. Der Titel 
liegt der PS3-Version von Infinite übrigens gratis bei! 
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Die Gedanken sind frei ... verkäuflich. Wir spielten Capcoms düstere Zukunftsvision. 


ACTION | Es ist das Jahr 2084 
und wir befinden uns im wilden 
Chaos von Neo-Paris. Die histori- 
sche Altstadt mit ihren Wahrzei- 
chen ist überflutet, verdreckt und 
von einem Gewirr aus moderner 
Architektur, primitiven Slums und 
nervös zuckenden Reklametafeln 
durchzogen. Es ist eine Welt voller 
Kontraste. Da schweben Drohnen 
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Ertappt: Nilin wird 


Sie sich genau jetzt an ihre máchtigste Fáhigkeit: das Remixen 
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von der Olga geschnappt. Gott sei dank erinnert 
y 


durch die Luft und projizieren Ho- 
logramme der Getränkespecials 
einer lokalen Bar und selbst an 
primitiven Obst- oder Fischstän- 
den erfährt man dank zahlreicher 
Augmented-Reality!-Einblendun- 
gen alle wichtigen Infos und Prei- 
se. Gleichzeitig sehen wir überall 
um uns herum Armut und Ver- 
zweiflung. Verwahrloste Gestalten 
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kauern in Durchgángen, wieder- 
holen stoisch die immer gleichen 
Wortfetzen. Es sind Erinnerungs- 
Junkies — Opfer einer Technolo- 
gie, die prágend für die Welt von 
Remember Me ist. 


Eine Welt zum Vergessen 
In der Zukunft des Actionspiels gibt 
es eine Technologie, die das freie 
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Zwischenboss: Der Typ in Rot is 


‚Kumpane s dili Leben sind. Die müssen 
ee 


Speichern, Tauschen und Löschen 
von Erinnerungen ermöglicht. Jede 
Person auf der Straße trägt ein auf- 
fällig leuchtendes Implantat im Ge- 
nick, die sogenannte Sensation En- 
gine, kurz Sensen genannt. Eine 
einzige Firma, der Memorize-Kon- 
zern, hat das Monopol darauf. Aber 
an der Popularität der Technologie 
ändert das nichts. Stephane Be- 


Augmented Reality (kurz AR) bedeutet „angereicherte Realität“ und steht für das virtuelle Anreichern der Realität um zusätzliche Informationen und Elemente. 


Wenn also bei einem PS-Move-Spiel im Live-Bild der Eye-Kamera aus dem Controller in euren Händen ein Schwert wird, dann ist das Augmented Reality. 
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auverger hat die Spielwelt erdacht 
und ist für die Story von Remember 
Me verantwortlich. Er erklärt: „Etwa 
99,99% der Weltbevölkerung be- 
sitzen ein solches Implantat. Wenn 
man Teil der Menschheit sein will, 
braucht man eines. Wer keines hat, 
ist ein Ausgestoßener in dieser Ge- 
sellschaft. Die Leute sehnen sich 
also danach, wollen unbedingt ein 
Implantat haben. Sie verzichten 
auf Freiheit und Privatsphäre, nur 
um Teil davon zu sein.“ Doch es gibt 
auch Leute, die die ganze Sache 
eher kritisch sehen. Edge etwa, der 
Anführer einer Untergrundbewe- 
gung namens Erroristen, die diese 
Technologie nicht gern in den Hän- 
den eines Privatunternehmens se- 
hen. Er ist dann auch eine der ers- 
ten wichtigen Figuren, denen wir im 
Spiel begegnen. 


Von allen Seiten: Seht ihr, wie hier'e 
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Men mk Del dë, aus Dreck und Sci 


Heldin ohne Erinnerung 

Wir selbst steuern Nilin. Die jun- 
ge Dame ist in eine Zwangsjacke 
gehüllt und schwimmt in einer 
Art Sarg die Seine entlang. Kurz 
zuvor, im Prolog des Spiels, ent- 
kommt sie aus ihrer Gefangen- 
schaft in der Bastille und erfährt, 
dass sie eine Erinnerungs-Jäge- 
rin ist — Meisterin im Aufspüren, 
Kopieren und Löschen von Er- 
innerungen anderer Leute. Sie 
kämpfte aufseiten der Erroristen. 
Zumindest sagt das Edge, der im- 
mer wieder via Funk Kontakt zu 
Nilin aufnimmt. Die kann sich je- 
doch an nichts erinnern. Unsere 
Aufgabe im Spiel ist es also, Nilins 
Erinnerungen wiederzufinden, 
gegen den Memorize-Konzern 
zu kámpfen und am Ende sogar 
die Welt zu retten. Zuerst jedoch 


langklettern? Die könnt ihr.spater mit einer Fernwaffe e 
Анан, e 


muss sich Nilin gegen eine Ban- 
de Freaks wehren, die sogenann- 
ten Leapers. Die dürren Kreaturen 
sind das, was übrig bleibt, wenn 
jemand seinen kompletten Geist 
durch immer neue, fremde Erin- 
nerungen zerstört hat. Sie brab- 
beln unentwegt von Schmerz, 
schwingen sich behände durch 
den Schrott-Dschungel ihres 
Slums am Flussufer und greifen 
Nilin an, ohne zu zögern. 


Wir rütteln am Watschenbaum 

Remember Me ist im Herzen min- 
destens zur Hälfte ein klassischer 
Brawler- — ein Prügelspiel, bei 
dem ihr es mit mehreren Gegnern 
gleichzeitig aufnehmt, wie etwa 
bei Batman: Arkham City oder 
Sleeping Dogs. Nilin weicht auf 
Knopfdruck behände aus, turnt 
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dabei auch direkt Uber ihre Wi- 
dersacher. Mit der Viereck- und 
Kreistaste löst ihr Schläge und 
Tritte aus. Das funktioniert ordent- 
lich, benötigte aber zum Zeitpunkt 
unserer Anspielsession noch eini- 
ges an Feintuning. Noch fühlt sich 
die Steuerung etwas schwammig 
an und die Kamera erweist sich 
als recht störrisch. Der Clou am 
Kämpfen ist jedoch das Combo- 
System. Combos baut ihr euch 
nämlich selbst zusammen. Wie 
das im Detail funktioniert, erklä- 
ren wir euch im Extrakasten. Wie 
es sich aufs Gameplay auswirkt, 
können wir allerdings noch nicht 
wirklich beurteilen. Denn die ers- 
te Mission hat einen starken Tu- 
torial-Charakter. Viele Nuancen 
und Facetten des Kampfsystems 
konnten wir noch nicht austesten. 
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Jean Maxime Moris 
arbeitet als Creative 


Director an Remember Me. ы 


2011 habt ihr auf der Gamescom in 
Köln das Spiel Adrift angekündigt — PS3- 
exklusiv. Nun ist der Multiplattformtitel 
Remember Me daraus geworden. Wie kam 
das denn? 
Moris: Unser Studio wurde schon 2008 gegrün- 
det. Wir organisierten bald eine private Finan- 
zierung und begannen mit der Konzeption und 
den grundlegenden Arbeiten. Recht bald kam 
es zu einem Deal mit Sony, weshalb unser Spiel 
PS3-exklusiv sein sollte. Aber es geschah halt, 
dass Sony eine Reihe seiner Projekte einstellte. 
Und Sony hatte seine eigenen Gründe dafür. Wir 
arbeiteten daraufhin einfach weiter an unserem 
Projekt, was damals immer noch Adrift hieß. 
Auf der Gamescom 2011 präsentierten wir es 
mit einem Teaser-Trailer und sprachen darüber. 
Das schuf genug Aufmerksamkeit, um wieder 
das Interesse einiger Publisher zu gewinnen. 
Am Ende konnten wir aus vier Verträgen aus- 
wählen. Capcom war der interessanteste und 
passendste Kandidat — nicht nur finanziell. Sie 
respektierten unser Projekt auch am meisten. 
Rückblickend betrachtet waren all diese Hochs 
und Tiefs einfach Schritte auf dem Weg dahin, 
wo wir heute sind: Wir können euch einen ers- 
ten Level spielen lassen! 


Das Spiel scheint uns sehr linear zu 
sein. Ändert sich das noch? 
Moris: Unser Spiel bietet eine stark gesteuerte, 
lineare Spielerfahrung — zumindest was Level- 
Design und Story angeht. Da wollen wir euch gar 
nichts vormachen. Das ist nichts, wofür wir uns 


„Das Spiel ist linear, 


da wollen wir euch gar nichts vormachen!* 


ud 


entschuldigen wollen, sondern eine bewusste 
Design-Entscheidung. Dadurch haben wir so 
viel Kontrolle wie möglich über das Spielgesche- 
hen und die Emotionen des Spielers. Die Story 
treibt unser Spiel voran! Und es ist das erste 
Spiel für ein neues Studio. Ein Open-World-Spiel 
zu wagen, wäre nicht die richtige Entscheidung 
für uns gewesen. 


Basieren die Kampf-Moves auf ver- 
schiedenen Martial-Arts-Schulen? 
Moris: Es sind mehr oder weniger coole Moves 
aus aller Welt. Am Anfang der Entwicklung 
wollten wir für jeden Typ unserer Combo-Moves 
eine andere Sorte Martial Arts einsetzen. Wir 
hatten Taekwondo, Jeet Kune Do, Capoeira und 
Tai-Chi. Aber nach einer Weile merkten wir, dass 
es zu kompliziert für den Spieler wurde. Denn 
bei den Moves ist nur deren Wirkung wirklich 
relevant: Regeneriert der Move meine Gesund- 
heit? Reduziert er die Abklingzeit meiner Spe- 
cials? Oder macht er mehr Schaden? Darüber 
soll der Spieler nachdenken! 


Inwiefern wird die Erkundung und 
Navigation in der Spielwelt in späteren Le- 
vels komplexer? 

Moris: Wir haben neben den Erinnerungs- 
Remix-Einlagen auch ganz traditionelle Rätsel, 
in denen man Nilins Fähigkeiten einsetzen und 
von einem Ort zum anderen gelangen muss. Es 
gibt Stellen, an denen es auf das richtige Timing 
ankommt. Wir spielen da mit all den grundlegen- 
den Mechaniken. 


Remix: Das Editieren von 
unterhält aber gut und is 
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Eszenen zenen einfZwischendrin zickt sie aber derzeit noch gern. 


Immerhin scheinen die Entwick- 
ler mit verschiedenen Gegnerty- 
pen und Besonderheiten, wenn 
etwa ein sehr starker Koloss sei- 
ne Kampfkraft von seiner Eskorte 
erhält, langfristig einiges an Ab- 
wechslung zu bieten. 


Bislang recht limitiert 

Neben den Prügeleien geht es in 
Remember Me vor allem um das 
Erkunden der stimmungsvoll in- 
szenierten Spielwelt. Und die 
sieht trotz mancher Matschtextur 
und Flimmerkante bereits jetzt 
absolut klasse aus. Es gibt da die- 
sen tollen Moment, als Nilin den 
Leaper-Slum hinter sich lässt und 
sich die Umgebung um sie her- 
um erstmals öffnet. Der Mix aus 
klassischer Architektur mit Sci- 
Fi-Elementen ist einfach ein toller 
Anblick. Immer wieder im Verlauf 
des linearen Levels setzen die 
Entwickler richtige Postkarten- 
motive in Szene. Schön ist das! 
Weniger schön empfanden wir die 
recht begrenzten Umgebungen. 
Meist gibt es nur einen eindeu- 
tigen Weg vorwärts und nur hier 
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und da sind in ein paar Winkeln 
Bonus-Items versteckt, die Nilin 
stärker machen oder mehr über 
die Geschichte der Stadt erzäh- 
len. In späteren Missionen sollen 
die Umgebungen jedoch deutlich 
größer und komplexer werden. 


Eine Prise Uncharted 

Auf unserem Weg zum Zielort, der 
Bar eines ehemaligen Mitstreiters, 
bewältigt Nilin immer wieder di- 
verse Kletterpassagen. Schwer 
sind die im ersten Level nicht. 
Schließlich zeigt ein oranger Weg- 
punkt stets an, zu welcher Stelle 
wir uns als Nächstes schwingen 
müssen. Durch geskriptete Ele- 
mente, etwa plötzlich einstürzen- 
de Plattformen oder ein Angriff 
von Leapern während der Kraxe- 
lei, kommt zwar etwas Tempo auf, 
anspruchsvoll ist die Sache aber 
bislang kaum. Später soll’s mehr 
Hindernisse, Puzzles und Heraus- 
forderungen geben. Einen Vorge- 
schmack darauf vermittelt eine 
Passage, bei der eine Plattform 
regelmäßig unter Strom steht, so- 
dass wir Timing benötigen, um die 
Stelle zu bewältigen. 


Im Kopf unseres Gegenübers 

Am Ende landen wir sicher in der 
Bar, wo uns ein kolossaler Typ na- 
mens Tommy empfängt. Er hat Ni- 
lins Kampfanzug sowie ihren Spe- 
zialhandschuh bei sich gebunkert. 
Der Handschuh erlaubt Nilin ein 
ganz besonderes Manöver: Sie 
kann damit Erinnerungen remi- 
xen! Das wird auch gleich nötig, 
denn das Duo wird von der Kopf- 
geldjägerin Olga überrumpelt. Sie 
hat es auf eine dicke Belohnung 
abgesehen, die auf Nilins Fest- 
nahme ausgeschrieben ist. Als 
die blonde Olga nach Nilin greift, 
erinnert die sich plötzlich wieder 
an ihre Fähigkeiten. Die Zeit friert 
ein und wir reisen in Olgas Erinne- 
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Die Idee hinter dem Combo-System basiert auf der Tatsache, 
dass sich Nilin mit der Zeit an ihre alten Kampf-Moves erinnert. 
Im Spiel sammelt ihr in den Kämpfen Erfahrung, steigt im Level 
auf und schaltet so mehr und mehr Kampf-Moves, sogenannte 
Pressens, frei. Die könnt ihr zu individuellen Combos zusam- 
menstellen. Jede Combo beginnt mit einem normalen Schlag 


Im Spiel baut ihr eure eigenen Combos. Wie und warum, das erkláren wir euch mal genauer! 


oder Tritt und kann dann um bis zu sieben Pressens erweitert 
werden. Die Moves kommen in vier Kategorien daher. Sie fügen 
besonders viel Schaden zu, regenerieren Nilins Gesundheit, ver- 
kürzen die Aufladezeit von Spezialangriffen oder verstárken die 
Wirkung von direkt zuvor ausgeführten Moves. Je spáter in einer 
Combo ein Pressen eingebaut wird, desto stárker wirkt es. Dafür 


ist es aber auch schwieriger, eine solch lange Combo zu landen. 
Ihr müsst also selbst entscheiden, ob ihr lieber auf kurze, ef- 
fektive Combos oder lange, komplexe Schlagreihen setzt. Beim 
Kämpfen bekommt ihr übrigens stets am unteren Bildschirm- 
rand eine Anzeige der aktuell laufenden Combo. Das erleichtert 
das korrekte Ausführen der Schlagserien. 


Combo 1 
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(Freie Wahl: Eine kurze Schaden. Combo? Oder lieber ein langer Mix 
aus allen Techniken? stehen alle Varianten offen, 
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Flotte Prügeleien: Derzeit spielen sich die Kämpfe ‚schon ganz gut. 
Allerdings ist hier noch einiges an Feintuning nötig. : 


rungen. Das ist nicht einfach eine 
Rückblende, sondern das, was 
Olga noch weiß. In einem leeren, 
abstrakten Raum befinden sich 
zwei Patiententische, "medizini- 
sches Gerät und ein Arzt, Doktor 
Quaid. Er führt eine Behandlung 
an Olgas Mann David durch, des- 
sen Hirn durch defekte Erinnerun- 
gen schwer geschädigt wurde. Er 
empfängt positive Erinnerungen 
von Olga, was auch Wirkung zeigt. 
Doch weitere, teure Behandlun- 
gen sind nötig. In dem Moment 
taucht das Gesuch für Nilin auf. 
Sofort ist Olga entschlossen, die 
Spielheldin zu stellen. All das ge- 
schah drei Stunden vor dem Zu- 
sammentreffen der beiden. 
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Wir fälschen eine Erinnerung 

Nun können wir die Szene durch 
Drehen des Analogsticks vor- und 
zurückspulen. An einigen Stellen 
gibt es Bildrauschen und Verzer- 
rungen. Das sind Glitches — Stel- 
len, an denen Nilin die Erinnerung 
manipulieren kann. Wir probieren 
das an einem Verteiler für Erinne- 
rungen aus. Olgas Hirn wird da- 
durch von Davids Krankheit ge- 
flutet und Olga stirbt. Das ist aber 
unlogisch, da sie noch lebt. Die 
neue Erinnerung ist also paradox 
und wir müssen es erneut versu- 
chen. Wir manipulieren daraufhin 
Davids Medikamente, seine Mas- 
ke sowie die medizinische Über- 
wachung. Der Patient wird da- 


á AR 
Auf der Flucht: Die ganze Kletter- und Turngeschichte wirkt bislang 
noch recht simpel und linear. Da muss mehr gehen! 


durch gewalttätig. Nun ‚müssen 
wir nur.noch ‚seine Fesseln lösen 
und er geht auf Dr. Quaid los. Der 
flieht, drückt einen Notfallschal- 
ter und David wird blitzschnell 
von einem Automatiksystem getö- 
tet. Das glaubt Olga nun. Und ge- 
nau als sie im Begriff ist, auf Nilin 
loszugehen, stutzt Olga ... und ist 
plötzlich auf ihrer Seite, um den 
Memorize-Konzern zu bekämp- 
fen. Eine verrückte Geschichte. 
Und genau hier liegt auch die gro- 
Be Stärke von Remember Me. Das 
Gameplay wirkt bislang noch recht 
gewöhnlich, die Sache mit der Er- 
innerungsmanipulation hingegen 
ist eine geniale Idee — fürs Spiel 
und für die Story! 


Meinung 


„Ein nettes kleines Ding — | Ad 
bis jetzt zumindest." de 


Sebastian Stange R 


Noch konnte mich Remember Me nicht vollends 
überzeugen. Das ist dem recht linearen Demo- 
Level geschuldet, in dem viele Spielelemente 
nur angedeutet, aber nicht weiter ausgeführt 
werden. Das ist obendrein dem noch recht 
unfertigen Zustand des Actiontitels geschuldet, 
der bis dato recht roh wirkt. Ich bin mir noch 
nicht ganz sicher, ob der Prügelschwerpunkt am 
Ende Spaß machen wird, ob man im späteren 
Spielverlauf wirklich mehr Freiheiten genieBt 
und ob es mehr Interaktivitát sowie mehr He- 
rausforderung beim Erkunden gibt. Das müssen 
die Entwickler alles noch beweisen und oben- 
drein noch für jede Menge Feinschliff sorgen. 
Mit ihrer Zukunftsversion von Paris haben sie 
mich auf jeden Fall mächtig neugierig gemacht. 
Die Remix-Sequenzen sind zwar prinzipiell nicht 
mehr als fesch inszenierte Versuch-und-Irrtum- 
Experimente, doch die Sache mit den manipu- 
lierten Erinnerungen ist definitiv eine clevere 
Idee und passt zum Setting. Hoffen wir, dass am 
Ende alle Elemente gut zusammen kommen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen eines Vorschau-Events in Paris spielten 
wir die erste Mission des Titels auf Xbox 360. Das 
dauerte etwa eine Stunde lang. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Dontnod Entertaiment 
Das Studio wurde 2008 von fünf Gaming-Veteranen 
gegründet. Remember Meist ihr erstes Spiel. 


ALTERNATIVE Enslaved 
Auch hier gibt es eine düstere Zukunftsvision, einen 
Fokus auf Story, viele Klettereien und viele Kämpfe. 


TERMIN Mai 2013 
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Erlebe die mitreißende Geschichte, wie aus der 
jungen, unerfahrenen Lara Croft eine starke 
Uberlebenskampferin wird. 


Ein filmreifes Abenteuer Kämpfe, um zu überleben Stell dich der Gefahr 
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Teamplay: In Defiance tut ihr euch online mit anderen Spielern zusammen, j 
erledigt Quests und schießt reihenweise Gegner über den Haufen. 
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zwischen Film und Videospiel zu schlagen. 


ONLINE-SHOOTER | Der amerika- 
nische TV-Sender Syfy und MMOG- 
Experte Trion Worlds haben mit 
Defiance eine sehr ambitionier- 
te Vision, die es in der Form noch 
nie gegeben hat: die Verschmel- 
zung von TV-Serie und Videospiel. 
Was das im Klartext bedeutet und 


wie sich das von typischen Lizenz- 
spielen unterscheidet? Nun, ei- 
nerseits ist Defiance eine Sci-Fi- 
TV-Serie, die von Syfy in den USA 
produziert wird und ab April 2013 
weltweit ausgestrahlt werden soll. 
Andererseits veróffentlicht Trion 
Worlds parallel dazu den gleichna- 


ж ө 
Individuell denm des Spiels erschafft ihr einen eigenen Spiel- 
Charakter, den ihr im Editor bis ins kleinste Detail anpassen könnt. 


iDefiance 


Mit ihrem ersten Konsolenspiel versuchen die Entwickler von Trion, eine Brücke 


Ob das klappt? 


migen Online-Shooter für PC, PS3 
und Xbox 360. Sowohl die Serie als 
auch der Shooter spielen auf der 
Erde der nahen Zukunft und erzäh- 
len beide zusammen eine Ubergrei- 
fende Geschichte. Das Revolutio- 
näre daran ist, dass die Handlung 
der Serie und die Geschehnisse 


VIDEO AUF DVD 


im Spiel nicht nur eng miteinan- 
der verknüpft sein sollen, sondern 
gar einander beeinflussen sollen! 
Die Entwicklung der Serie wird sich 
permanent auf die Spielwelt aus- 
wirken und umgekehrt beeinflus- 
sen manche Events im Shooter die 
Fernsehshow. 


Flitzer: Per аел könnt ihr ein 1 Quadbike erscheinen lassen, 
um damit Schnell durch die riesige ‚Spielwelt 2 zul heizen. 
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Mediale Evolution 

Rob Hill, der ausführende Produ- 
zent von Defiance, geht im Inter- 
view näher auf die Verschmelzung 
zwischen TV-Serie und Spiel ein: 
„Die gegenseitige Einflussnahme 
umfasst verschiedene Dinge. Das 
fängt damit an, dass Joshua Nolan 
und lrisa, die Hauptfiguren der Se- 
rie, direkt im Spiel auftauchen. Da 
das Spiel zwei Wochen vor dem Se- 
rienstart anläuft, werden die Spie- 
ler die beiden also bereits ken- 


^ — mengelernt haben und mit ihnen 


zusammen Missionen bestreiten. 
Und wáhrend dieser Auftráge hel- 
fen die Spieler Nolan und lrisa da- 
bei, einen Kristall zu erhalten, der 
sich maßgeblich auf die Pilot-Folge 
auswirken wird.“ Er fügt hinzu: „Wir 
haben auch einen Charakter, der 
in der Mitte der ersten Staffel die 
Serie verlässt und dann im Spiel 
auftaucht. Dort wird er einige Zeit 
verbringen und mit den Spielern 
Missionen bestreiten, bei denen er 
sich verändern wird. Wenn er nach 
diesen Ereignissen wieder in die 
Serie zurückkehrt, wird er anders 
aussehen und eine andere Einstel- 
lung haben. Andersherum wird es 
im Spiel größere Events geben, an 
denen viele Spieler teilnehmen und 
die dann in der Serie aufgegriffen 
werden. In einer Szene der Pilot- 
Folge ist beispielsweise ein Plakat 
im Hintergrund einer Bar zu sehen, 
auf dem wir den Charakter eines 
Spielers einbauen werden, der sich 
in einem dieser Events hervortut. 
So etwas wurde bisher noch nie ge- 
macht. Es ist eine Evolution beider 
Medien!“ 


Ungewollte WG 

Die Handlung in Serie und Shoo- 
ter spielt in einer fiktiven Version 
unserer nahen Zukunft. 2013 tau- 


„ veränd t Gefährliche Monster wie diese Hellbugs gehören nun zum CD 


chen wie aus dem Nichts giganti- 
sche Raumschiffe von unbekann- 
ten Außerirdischen im Erdorbit auf 
und machen es sich da so richtig 
gemütlich. Im Zuge der Kontaktauf- 
nahme stellt sich heraus, dass die 
riesigen Raumschiffe Archen und 
die Aliens Flüchtlinge sind. Das Hei- 
matsystem der Votan — eines Ver- 
bunds aus sieben verschiedenen 
Alienvölkern — wurde zerstört und 
die Erde soll als neuer Lebensraum 
dienen. Der Großteil der Mensch- 
heit sträubt sich jedoch gegen die 
Aufnahme der Gäste, weshalb es 
trotz diplomatischer Lösungsversu- 
che schlussendlich doch zum Krieg 
kommt. Während der mehrere Jah- 
re andauernden Gefechte stürzen 
immer mehr Wrackteile der Votan- 
Schiffe auf die Erdoberfläche, was 
im Defiance-Universum als „Ark- 


fall“ (übersetzt „Fall der Archen“) 
bezeichnet wird. Dabei geraten 
die an Bord befindlichen Terrafor- 
ming-Chemikalien außer Kontrolle 
und verwandeln die Erde in beina- 
he jeder Hinsicht zu einem für Men- 
schen und Votan gleichermaßen 
gefährlichen Planeten. Kriegsmü- 
de und angesichts des angerichte- 
ten Schadens geläutert, schließen 
beide Parteien einen wackeligen 
Waffenstillstand, um zu retten, was 
noch zu retten ist. Inmitten’ dieser 
unwirtlichen Welt versucht Joshua; 
sich in der Serie durchzuschlagen 
— genau wie ihr in der Haut eines 
Sóldners im Shooter. 


Waffenstarke Action 

Auf Einladung von Trion konnten 
wir mehrere Stunden lang in die 
PS3-Fassung des Shooters rein- 


spielen und die Gefahren die- 
ser Welt aus erster Hand erleben. 
Defiance spielt sich grundsätz- 
lich wie ein typisches Online-Rol- 
lenspiel mit Third-Person-Shoo- 
ter-Anstrich. Zu Beginn erstellt 
ihr euch. mit dem umfangreichen 
Editor eine Spielfigur, mit der ihr 
dann haufenweise Quests an- 
nehmt und Myriaden von Geg- 
nern niederballert. Ähnlich wie in 
Borderlands gibt es stándig Loot 
zu erbeuten und zig verschiede- 
ne Waffen. Neben den obligatori- 
schen Dauerbrennern wie Shot- 
guns, Sturmgewehren, Pistolen 
und Raketenwerfern gibt.es auch 
abgefahrene Wummen wie die 
Infector-Gun. Die. verschieBt mit 
Mutagenen geladene Pfeile, die 
getroffene Gegner durch fiese Mu- 
tationen entstellen und Schaden 
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über Zeit verursachen. Obendrein 
bilden sich dadurch auch Kokons 
am Körper des Betroffenen, aus 
denen hin und wieder káferartige 
Viecher schlüpfen, die nahe Fein- 
de attackieren. Schráge Nummer! 
Die Waffen unterteilen sich eben- 
falls wie in Borderlands in ver- 
schiedene Qualitätsstufen und 
sind größtenteils zufallsgeneriert. 


Umfangreiches Paket 

Die Hauptgeschichte wird mit gut 
inszenierten und vollvertonten 
Dialogen vorangetrieben und soll 
bereits zum Launch des Spiels ge- 
nug Beschäftigung für etwa 20 bis 
30 Stunden liefern. Dabei könnt 
ihr euch jederzeit mit den ande- 
ren Spielern auf dem Server zu- 
sammentun und jede Quest auch 


in der Gruppe angehen. Doch die 
Hauptquest ist nur ein Bruch- 
teil von Defiance. An allen Ecken 
und Enden der Welt locken Ne- 
benauftrage oder Mini-Events. 
Besonders cool sind dynamisch 
auftretende Weltevents, die so- 
genannten Arkfalls. So erlebten 
wir die Invasion einer Armee von 
Hellbugs, die in einem epischen 
Bosskampf gegen einen wolken- 
kratzerhohen Riesenkáfer endete. 
Solche Events kónnen jederzeit 
auftreten, sind zeitlich begrenzt 
und für alle Spieler offen. 

Zudem kónnt ihr euch in ge- 
sonderte Koop-Missionen stürzen 
oder euch im PvP mit den anderen 
Spielern messen. Beim Anspiel- 
Event probierten wir sowohl einen 
„Shadow War“ als auch ein paar 


= Kammerjäger: Dynamische Weltevents sorgen für intensive Kämpfe gegen 
gigantische "ee bei denen alle Spieler anpacken müssen. 
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„Battlegrounds“-Matches aus. 
Shadow Wars bieten klassisches 
Domination-Gameplay, sprich, die 
beiden Teams kämpfen um den 
Besitz mehrerer Kontrollpunkte. 
Für Pep sorgt die Tatsache, dass 
sich obendrein auch NPC-Gegner 
einmischen und beiden Teams die 
Punkte streitig machen. Battle- 
grounds bot hingegen typisches 
Team-Deathmatch. Praktisch: 
Egal, ob ihr die Story-Aufträge ver- 
folgt, Koop spielt oder euch im PvP 
tummelt — alles geschieht auf dem 
gleichen Server, ihr müsst also nie 
zurück ins Menü. 


Alleskönner 

Ähnlich flexibel ist auch die 
Charakterentwicklung in Defi- 
ance. Das Talentmenü ist wie 
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ein Schachbrett aufgebaut, die 
anfángliche Wahl einer der vier 
Klassen bestimmt dabei nur, wel- 
che der vier auf dem Brett verteil- 
ten, aktiven Fähigkeiten euer Al- 
ter Ego von Beginn an beherrscht. 
Somit bestimmt ihr auch automa- 
tisch, wo auf dem Talentbrett ihr 
startet, da jeder erlernte Skill die 
angrenzenden Fähigkeitsfelder 
freischaltet. Neben den vier Akti- 
onstalenten gibt es haufenweise 
passive Perks, die eurem Kämp- 
fer allerhand Boni verpassen. Alle 
Skills sind in mehreren Stufen 
verfügbar; eine klassische Stu- 
fenbeschränkung soll es in De- 
fiance nicht geben. Dadurch ist 
es möglich, dass jeder Charakter 
alles kann, wenn man nur lange 
genug mit ihm spielt. Doch das 
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езеш: Wer in Defiance allein loszieht, hat es gegen “ГО берпег == = 
richtig schwer. Hier erwartet euch ein reinrassiges Mehrspieler-Erlebnisa - 


Erlernen der Skills alleine reicht 
noch nicht. Ihr müsst die Fáhig- 
keiten erst einem von mehreren 
Loadouts zuweisen, damit sie 
wirksam sind. Jedes Loadout hat 
nur Platz für einen Aktionsskill, 
einige passive Talente, eine Gra- 
nate, einen Schutzschild und je 
eine Primär- und Sekundärwaffe. 
Mit den Loadouts stellt ihr euch 
also auf verschiedene Situatio- 


Taktischer Rückzug: Manche Gegner werfen euch mit ihren wuchtigen Nahkampf- 
Attacken zu Boden. Da hilft meist nur ein gut bemessener Sicherheitsabstand. = 


nen ein oder rüstet euren Kämp- 
fer für unterschiedliche Taktiken 
im PvP. 


Partnersuche 

Wer die Ausstrahlung der TV-Serie 
in Europa - übernehmen soll, steht 
noch nicht fest. Syfy und Trion 
verhandeln aber bereits mit po- 
tenziellen Anbietern und sind vom 
weltweiten Launch im April 2013 


>= 


überzeugt. Aufseiten des Spiels 
ist das kein unrealistisches Unter- 
fangen. Da Defiance noch in der 
Alpha steckt, lief beim Anspielen 
natürlich nicht immer alles rund: 
Aber die knapp 150 Entwickler 
haben noch einige Monate Zeit, 
um die Fehler auszubügeln, und 
inhaltlich machte Defiance be- 
reits einen sehr fortgeschrittenen 
Eindruck. VIK 


el nung 
„Wahnsinnig ambitioniert, HE 
aber macht es auch Spaß?“ 


Viktor Eippert Redakteur 


Wer die play? regelmäßig liest, wird sicher wissen, 
dass ich ein Fan von ambitionierten Spielkonzep- 
ten und innovativen Ideen bin. Und genau daran 
mangelt es Defiance nicht. Die Kombination aus 
TV-Serie und Online-Shooter mit gegenseitiger 
Einflussnahme gab es so noch nie und das 
Konzept hat wahnsinnig viel Potenzial. Ich bin 
schon gespannt, wie gut die Verbindung am Ende 
klappt und vor allem, wie stark sich die Leistung 
der Spieler im Shooter letztendlich auf die Serie 
auswirkt. Wenn Defiance langfristig was reißen 
soll, müssen diese Auswirkungen allerdings richtig 
reinhauen, denn spielerisch macht Defiance 

zu wenig neu und spielte sich zumindest beim 
Vorschau-Event zu gleichförmig. Auch in Sachen 
Umfang haben sich die Entwickler viel vorgenom- 
men. Eine riesige Spielwelt, haufenweise Quests, 
Coop, PvP, dynamische Events und weitere Inhal- 
te nach dem Release sind natürlich auch schon 
geplant. Ich hoffe, Trion überhebt sich da nicht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten mehrere Stunden lang die PS3-Fassung 
des Spiels, fragten die Entwickler im Interview aus 
und sahen einen Ausschnitt aus der TV-Serie. 


Infos 


HERSTELLER „Tion Worlds 
ENTWICKLER ` Trion Worlds 
Mit Rift haben die Entwickler bisher nur ein MMORPG für 

PC entwickelt. Defiancewird ihr erster f Konsolenausflug. 
ALTERNATIVE Starhawk 
Der Online-Shoooter von Sony bietet mit seinen 

Sci-Fi- Schlachten vergleichbares Gameplay. 


TERMIN 


April 2013 


— 
EI 10% 


ye New York mit sieben unterschied- 
lichen Vegetationszonen 


* Weniger linear als der Vorgänger 


* Prophet schießt auch mit Pfeil 
und Bogen 


* Hacken, schießen, schleichen — 


oft habt ihr die Wahl. 
e Zahlreiche neue Mehrspielermodi 


* Sieben eigens von einem Holly- 
wood-Regisseur produzierte Kurz- 
filme stimmen auf das Spiel ein. 


Im Kampf um New York bekommt ihr es mit Aliens und Söldnern zu tun. 


| Zurück nach 
New York: Wie der Vorgänger spielt 
Crysis 3 in der US-amerikanischen 
Metropole, die allerdings von einer 
großen Kuppel eingeschlossen ist. 
Darunter haben sich sieben Vege- 


onweihna 


tationszonen ausgebildet, unter 
anderem Sümpfe und grasbedeck- 
te Felder. 20 Jahre nach Crysis 2 
schlüpfen wir wieder in die Rol- 
le des auf wundersame Weise ins 
Leben zurückgekehrten Helden 


Adventszeit, Zeit der Besinnung und Einkehr 


Doch davon fehlte Anfang Dezember bei Electronic Arts’ Veranstaltung „New Year's EAve“, die für diesen Namen etwas verfrüht stattgefun- 

den hatte, jede Spur. Sie fand im Mezzanine in San Francisco statt, einem Club, dessen schlecht eingestelltes Soundsystem unserem US- 
Korrespondenten bei einem Funk-Konzert mit den Brand New Heavies fast einen Tinnitus verpasst hatte. EA zeigte Spiele, 
die im ersten Quartal 2013 erscheinen, darunter Dead Space 3, Crysis 3, Army of Two: The Devil’s Cartel (Producer Greg 


= 
TOUR 
(OWI 


vertieften. 


Rizzer zeigt uns rechts seinen schönen Sombrero) 
und Fuse, in dessen Vierspielerkampagne wir uns 


Prophet, eines ehemaligen Del- 
ta-Force-Kampfers, der sich zwi- 
schen den Fronten wiederfindet. 
Auf der einen Seite: die außer- 
irdischen Ceph, die die Erde größ- 
tenteils in Schach halten. Auf der 


anderen: die skrupellose CELL 
Corporation, die für die „Liberty 
Dome“ genannte Kuppel über der 
Stadt verantwortlich ist. Mithilfe 
dieser Kuppel soll die Technik der 
Ceph besser studiert werden, um 
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Sehr dicht: Im Gras bekommen wir es nicht nur mit den Ceph zu tun, 
hier patrouillieren auch zahlreiche schwer bewaffnete CELL-Soldaten: 


Ф —— 


den Nanosuit, einen Kampfanzug 
mit zahlreichen Spezialfähigkei- 
ten, zur ultimativen Waffe aufzu- 
rüsten. 


Hauptbahnhof, Endstation! 

Beim „New Year's EAve“ in San 
Francisco starteten wir in einen 
neuen Level des Spiels. Unse- 
re erste Aufgabe: auf der Suche 
nach unserem Kumpel Psycho 
aus einem zerfallenen Bahnhof zu 
entkommen, in dem es vor CELL- 
Soldaten nur so wimmelt. Wir ver- 
suchen unser Glück zunächst mit 
aktivierter Tarnvorrichtung unse- 
res Nanosuits, schleichen uns an 
Wachen ganz in der Nähe an und 
erledigen sie lautlos mit dem Mes- 
ser. Dann springen wir ins Erd- 
geschoss des Bahnhofs, um uns 
zwischen entgleisten Waggons 
zu ducken. Doch unsere Tarnung 
fliegt auf, bevor wir die rettende 
Deckung erreichen — prompt wer- 
den wir von Scharfschützen nie- 
dergestreckt. Nächster Versuch: 
Wir erledigen einige Gegner laut- 


los mit Pfeil und Bogen. Einmal 
mehr schalten wir die Tarnfunkti- 
on des Nanosuits ein, verschwin- 
den aber diesmal in wassergefüll- 
ten Tunneln, durch die früher die 
Passagiere von Gleis zu Gleis spa- 
ziert sind. Unentdeckt entledigen 
wir uns hier einiger weiterer CELL- 
Schergen, die durch das hüftho- 
he Wasser waten. Wir machen ei- 
nige Meter gut und begeben uns 
wieder an die Oberfläche — über- 
sehen jedoch einen Wachposten, 
der daraufhin seine Kollegen auf 
uns aufmerksam macht. Beim drit- 
ten Versuch gelingt uns die Flucht: 
Wir schalten die Feinde einen nach 
dem anderen vom Zwischenge- 
schoss aus, gelangen ins Oberge- 
schoss und hacken uns dort in die 
automatischen Geschütze, um da- 
mit verbleibende CELL-Soldaten zu 
erledigen. Über ein Seil rutschen 
wir in die trügerische Freiheit einer 
grasbewachsenen Ebene. Wunder- 
schön wiegen sich die hohen Hal- 
me im Wind, doch absolut tödlich 
sind die Ceph, die dort wie einst die 


Ki VIN ETT 
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Hollywoodreif: Eine Szene aus dem ersten Crysis 3-Kurzfilm „Hell of a Town“: 


Prophet wird von einem halben Dutzend CELL-Truppen in die Zange genommen. 


Saurier in Jurassic Park herumstro- 
mern. Wir pirschen uns vorsichtig 
weiter und treffen schließlich auf 
Psycho. Dann wird das Spiel et- 
was linearer, wir ballern Heerscha- 
ren von Ceph ab, bevor Psycho und 
Prophet mit einem Eisenbahnwag- 
gon verschwinden. 


von Crysis 3“ wurden mithilfe der 
CryEngine 3 erstellt und sollen vom 
12.12.12 bis zur Veröffentlichung 
des Spiels erscheinen. 


„sensationelle Optik — 
hoffentlich auch auf PS3“ 
Roland Austinat US-K 
Crysis-Kurzfilme aus Hollywood 
Den Jäger-Mehrspielermodus kann- 
ten wir schon von der Gamescom: 
14 CELL-Soldaten werden von zwei 


Crysis war ein tolles Spiel mit jeder Menge 
spielerischer Freiheiten und großartigen 
Schauplätzen. Crysis 2 sah zwar noch toller aus, 
doch lineare Großstadtkämpfe können mich 


unsichtbaren, mit Pfeil und Bogen 
bewaffneten und in Nanosuits ge- 
hüllten Jägern gehetzt. Getroffene 
Soldaten werden zu Jägern, die die 
Schlinge um die Überlebenden noch 
schneller zuziehen. Schließlich kün- 
digte Crytek noch sieben Kurzfilme 
an, die von Hollywood-Regisseur 
Albert Hughes (Menace II Society, 
From Hell, The Book of Eli) produ- 
ziert werden. „Die Sieben Wunder 


SEE 
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einfach nicht mehr hinterm Ofen hervorlocken, 
mögen sie noch so gut inszeniert sein. Crysis 

3 verspricht die Mankos auszugleichen: mit 

den wirklich extrem unterschiedlichen, extrem 
stimmungsvollen sieben Zonen des Liberty 
Domes — und mit größerer spielerischer Freiheit, 
jedenfalls in weiten Teilen des Spiels. Die Levels 
sind erfreulich dreidimensional, die Gegner-Kl ist 
pfiffig, die Optik rockt alles weg — jedenfalls auf 
dem PC, auf dem der Bahnhofs-/Wiesenlevel mit 
60 Bildern pro Sekunde lief. Allerdings wage ich 
zu bezweifeln, dass eine sechs Jahre alte PlaySta- 
tion 3 in Sachen Effektfeuerwerke und Auflösung 
mit der Direct-X-11-Grafik aktueller PC-Boliden 
mithalten kann. Auch der Mehrspielermodus 
machte mich nicht schlauer — der Jäger-Modus 
lief nur auf 16 Xbox-360-Konsolen. Unsere 
Wertungstendenz geht deshalb davon aus, dass 
Crysis 3 auf der PS3 mindestens so gut wie auf 
der Xbox 360 aussehen wird. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten vor Ort einen Level der PC-Fassung 
sowie einen Mehrspielermodus auf Xbox 360 
spielen und mit Entwicklern darüber sprechen. 


HERSTELLER 


Far Cry, Crysis 1 und 2- alles Spitzentitel aus 
deutschen Landen 

ALTERNATIVE ҒагСту2 & 3 
Ubisofts Shooter-Duo besitzt riesige spielerische 

Freiheiten, ähnlich wie wohl Crysis 3. 
TERMIN 
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Neuling: Mein Name ist Carver, John Carver — Issac Clarkes Mitstreiter wil 
aufkláren, warum Fanatiker seine Frau und seinen Sohn angegriffen haben, 


Komplett neue Spielwelt: 
der Planet Tau Volantis 


Gruseliger Koop-Modus, der neue 
Nebenmissionen freischaltet 


Riesige neue Monster mit überra- 
schenden Fähigkeiten 


Die bisher gesehenen Rätsel sind 
noch immer keine besonders har- 
ten Nüsse. 


Stark erweitertes Crafting- 
System für Ein- und Zweihand- 
feuerwaffen 


-iDead Space 3 


Ein Fall fur zwei: Isaac Clarke bekommt Verstarkung beim Necromorph-Schnetzeln. 


[Mit der Dead Space-Rei- 
he hat Electronic Arts’ Studio Vis- 
ceral Games alles richtig gemacht: 
Solch spannende Horror-Thriller, 
in denen den Spielern in verlasse- 
nen Raumschiffen und -stationen 
allerhand Necromorph-Monster an 
die Wäsche wollen, wären die letz- 
ten Resident Evils auch gern gewe- 
sen. In Dead Space 3 schalten die 


Entwickler im Vergleich zu den Vor- 
gängern sogar noch einen Gang hö- 
her: noch mehr Grusel, noch größe- 
re Monster und eine noch größere 
Spielwelt. Oh, und unser schlagkräf- 
tiger Ingenieur Isaac Clarke be- 
kommt Verstärkung durch Sergeant 
John Carver von der EarthGov-Ar- 
mee, der ihn auf dem Eisplaneten 
Tau Volantis begleitet. Carver will 


herausfinden, warum irre Fanati- 
ker hinter uralten Artefakten her 
sind, während Clarke einfach nur 
versucht, sich zurechtzufinden — 
er stürzte nach den Geschehnis- 
sen des letzten Teils auf Tau Volan- 
tis ab. Noch mehr Action bekamen 
wir auf der letzten E3 zu Gesicht: 
Isaac Clarke und John Carver schal- 
teten erst eine übergroße, wild ge- 


wordene Bohrmaschine aus und 
ballerten sich anschließend durch 
Necromorph-Horden. Noch größe- 
re Monster sahen wir ebenfalls: Un- 
sere Helden kämpften gegen einen 
mächtigen Sandwurm, der Clarke 
ungünstigerweise in sein hungriges 
Maul saugte. Wie unser Ingenieur 
daraus entkommt, verrieten uns die 
Entwickler beim Ortstermin in San 


Purer Horror: Ihr dachtet, das hier sei eine Szene aus John Carvers 


E 


Visionen? Weit gefehlt, diesef Necromorph ist Unangenehtn real. 
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gitt: Die aus Dead Space 


t: Die: ekannten, rasend schnellen Twitcher mit ihren messer- 
scharfen Klingenarmen tauchen mit neuer Opti 
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uch im dritten Teil wieder auf. 
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Francisco nicht. Dafür bekamen wir 
im Koop-Modus noch mehr Grusel 
zu Gesicht. 


Der Wahnsinn hat Methode 

So ganz auf der Hóhe ist John Car- 
ver nämlich nicht: Immer wieder 
wird er von seltsamen Visionen 
geplagt, in denen er Spielzeugsol- 
daten seines Sohnes aufhebt und 
statt in Isaac Clarkes Gesicht in 
das eines Necromorphs blickt. Ab 
und zu hört Carver sogar die Stim- 
me seiner Frau und muss mit selt- 
samen Wesen kämpfen. Clarke be- 
kommt von alldem nichts mit. Er 
sieht weder Spielzeug noch hört er 
Stimmen, und wenn Carver in den 
Wahnsinn abtaucht, merkt Clarke 
es nur, weil Carver sich dann tau- 
melnd den Kopf hält. Eine wirklich 
clevere Methode, um den Grusel- 
faktor im Koop-Modus zu steigern. 
Ab und an unterstützen sich unse- 
re beiden Helden bei simplen Rät- 
seln, etwa bei Trittleitern, die einer 
für den anderen aktiviert, dem te- 
lekinetischen Reparieren eines 
Aufzugs oder dem gleichzeitigen 
Aktivieren einer Seilwinde, die un- 
sere Gefährten eine Eiswand em- 
porhievt. Während dieser Kraxelei 
müssen wir herabfallenden Ge- 
steinsbrocken ausweichen, über so 
manche Kluft springen und Necro- 
morphs pulverisieren. 


Selbst ist der Ingenieur 
Das Waffen-Crafting hat Visceral 
Games in Dead Space 3 gründ- 


Ich hab dich: Das Versteckspiel dieses Necromorphs findet trotz 2 
des dichten Schneegestöbers auf Tau Volantis ein jähes Ende. 


lich aufgebohrt. Wenn wir einen 
kleinen, fliegenden Scavenger- 
Bot besitzen, können wir ihn auf 
die Suche nach Ressourcen schi- 
cken, welche er dann ein paar Mi- 
nuten später in unserem Inventar 
deponiert. Mit einem vorherigen 
Radar-Scan finden wir besonders 
vielversprechende Fundorte he- 
raus. Dann können wir uns nach 
Lust und Laune oder mithilfe von 
Bauplänen an das Aufrüsten un- 
serer Ein- und Zweihandwaffen 
machen. Cool: Auf diese Weise 
hergestellte ‚Schießprügel dür- 
fen wir auch unseren Mitspielern 
in die Hand drücken beziehungs- 


weise weiter benutzen, wenn un- 
sere Helfer das Spiel verlassen 
haben. Dead Space 3 sieht zu- 
dem wie die Vorgänger exzellent 
aus und klingt mindestens ge- 
nauso gut: Unheimliche Stille, 
nur vom Heulen des Windes oder 
dem Geräusch unserer durch 
den Schnee stapfenden Stiefel 
unterbrochen, wechselt sich mit 
den schrillen Schreien der Ne- 
cromorphs ab, die unvermittelt 
auf uns zu jagen. Das sorgt auch 
im dritten Serienteil noch für so 
manches erschrecktes Zusam- 
menzucken — und das ist auch 
gut so! 


Vorsicht: Auch in Dead Space 3 gilt, dass ihr überall hinschauen müsst — zum Beispiel — 
auch hinter euch, um solche sich anschleichenden Unholde rechtzeitig zu bemerken. 
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„Carvers Visionen — eine 
genial umgesetzte Idee!“ ` 


Roland Austinat US-Korrespondent 
Eine fast unglaubliche Geschichte: Ausgerechnet 
Visceral Games, dessen Mutterfirma Electronic 
Arts von vielen Spielern ein Hang zur Serienproduk- 
tion zugeschrieben wird, hält die Fahne für Survival- 
Horror-Spiele hoch. Das jüngst erschienene Silent 
Hill: Book of Memories für die Vita? Eine reine 
Schnetzelparade, die mit den ersten Teilen der 
Serie nicht mehr viel gemein hat. Resident Evil 6 
mit seinen drei unterschiedlichen Kampagnen? 
Deutlich besser als das grottige Operation Raccoon 
City, doch leider extrem unausgewogen, was den 
Gruselfaktor der einzelnen Abenteuer angeht — da 
war selbst das zwei Jahre alte Deadly Premonition 
besser. Schün, dass wenigstens Dead Space 3 die 
Horror-Fans nicht im Regen, pardon, Schnee stehen 
lásst: Unsere anfánglichen Befürchtungen, es 
könnte zu actionlastig werden, waren unbegründet. 
Sicher, mit den recht simplen Rätseln lässt sich 
noch immer kein Blumentopf gewinnen, doch 
dafür ist die Idee der Visionen unseres Mitstreiters 
John Carver grandios — insbesondere weil der 
zweite Spieler im Koop-Modus davon nichts zu 
sehen bekommt. Wenn alles gut läuft, landet Dead 
Space 3 im Februar auf dem Spitzenplatz des 
Survival-Horror-Genres. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten in San Francisco einen Teil des Spiels 
im Koop-Modus spielen, einen neuen Trailer sehen 
und mit den Entwicklern plaudern. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER ` ~ Visceral Games 
Nach Lizenztiteln zu 007, Der Pate und Simpsons lande- 
te Visceral Games mit Dead Space 1 und 2 Volltreffer. 


ALTERNATIVE Deadly Premonition 
Traurig, aber wahr: Silent Hillund Resident Evilsind 
heute nicht mehr besonders gruselig. 


TERMIN 
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Rote Fässer: Es muss Regen geben — die Mexikaner fliegen schon ganz tief. 
Oder liegt das an den gut gefüllten Gasflaschen, die überall herumliegen? ZZ 
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-e Statt in den mittleren Osten geht's 


jetzt ins sonnige Мехіко. 


* Zwei neue Hauptfiguren namens 
Alpha und Bravo 


* Nutzt die Frostbite-2-Engine 
(Battlefield 3) 


• Noch viel mehr Waffen, Ausrüs- 
tungsgegenstände und Klamotten 
zum Selberbauen 


* Teilweise zerstörbare Gebäude 
e Overkill-Modus sorgt für noch 


mehr Zerstörung 


Army of Two 
The Devil's Carte 


Ballern, bis der Arzt kommt: Wir räumen eigenhändig mit Mexikos Drogenkartellen auf. 


| Ihr mögt actionreiche, 
aber dialogarme B-Movies? Dann 
seid ihr bei Army of Two: The 
Devil’s Cartel genau richtig. Die 
beiden Vorgänger sind hierzu- 
lande indiziert. Nichtsdestotrotz 
setzt Visceral Games Montreal im 
dritten Teil der Reihe noch einen 
drauf: Jetzt geht es statt in aktu- 


elle Krisengebiete in den sonni- 
gen Süden. Nein, nicht zum Bal- 
lermann (kapiert? Baller-Mann?), 
sondern nach Mexiko. Denn dort 
sorgen zahlreiche Drogenbos- 
se dafür, dass den Nachbarn im 
Norden die Partystimmung nicht 
vergeht. Dieses Mal steuern wir 
die beiden Newcomer Alpha und 


Dauerfeuer: Falls ihr euch fragt, warum die Bilder auf diesen Seiten nur Schuss- 
wechsel zeigen = mehr konnten wir in The Devil's Cartel bislang nicht sehen. 


Bravo — beliebigere Namen sind 
den Entwicklern wohl nicht ein- 
gefallen. 


Explosionen, die sich lohnen 

In San Francisco spielten wir 
auf Electronic Arts’ „New Year's 
EAve“ den Prolog, fünf Jahre vor 
den Ereignissen in Army of Two: 


The Devil’s Cartel. Auf der Suche 
nach einer Geisel durchkämmen 
wir mexikanische Dörfer, in de- 
nen es vor tätowierten Glatzköp- 
fen nur so wimmelt. Wir hechten, 
springen und schlittern von einer 
Deckung zur nächsten, geben un- 
serem Kumpel Bravo Feuerschutz 
und müssen aufpassen, dass die 


e = * ^ у 
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Teamarbeit: Gelegentlich sind Alpha und Bravo mit Rios und Salem unterwegs: 
Sogar die Rapper Big Boi und B.o.B. yerirren'sich als Sánger des Titelsongs ins Spiel. 
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Dunkel hier: Auch vom Einbruch der Dunkelheit lassen sich Alpha und 
Ok Bravo nicht von der Hatz auf üble Drogenbosse in Mexiko abhalten. 


~ 
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„Durchwachsene Ballerei 
mit fragwürdigem Nährwert“ “> 


Roland Austinat US pondent | 


Army of Two: The Devil's Cartel lässt mich etwas 
ratlos zurück. Das Spiel ist ein geradliniger Third- 
Person-Shooter, gewiss, doch mir ist das eine Spur 
zu abwechslungsarm. Selbst in Michael-Bay-Filmen 
gibt es etliche ruhige Momente, doch in The Devil's 
Cartel wird nonstop geballert. Und dass die Frost- 
bite-2-Engine so schlecht aussehen kann, hátte ich 
auch nie im Leben gedacht. Insbesondere, da auf 
dem Event nur ein paar Meter weiter die nicht nur 
grafisch überragenden Dead Space 3 und Crysis 3 
um Kundschaft wetteiferten. Meine Fragen, ob sich 
das Spiel in reale Drogenhochburgen wie Ciudad 
Juárez wagt oder ob die Entwickler sich beim 
Storyschreiben mit ehemaligen Kartellmitgliedern 
unterhalten haben, beantwortete Producer Greg 


Gegner uns nicht unsere zerstór- 
bare Deckung wegschießen. Zum 
Glück haben ihnen die Sonne und 
der Drogenkonsum wohl das Hirn 
weggebrannt, denn sie bleiben die 
meiste Zeit artig auf ihren Posten 
und kommen nicht im Traum auf 
die Idee, uns zu flankieren oder 
gar in die Zange zu nehmen. Dazu 
gibt es jede Menge Gasflaschen 
und -tanks sowie Autos, die nach 
genügend Treffern mit máchtigen 
Explosionen in die Luft gehen. Un- 
ser Mitspieler neben uns hat wohl 
genug gesehen und verschwindet. 
Wir gucken in die Róhre: Denn al- 
lein kann Alpha nicht weiterkámp- 
fen, einen Koop-Modus, der wie 
bei Dead Space 3 oder Fuse ein 
dynamisches Kommen und Gehen 
unserer Mitspieler erlaubt, haben 
die Entwickler nicht vorgesehen. 
Schließlich erbarmt sich ein ande- 
rer Pressevertreter und schnappt 
sich den Controller, sodass wir 
noch ein paar weitere Szenen zu 
Gesicht bekommen. Diese unter- 
scheiden sich jedoch nur mar- 
ginal von den schon gesehenen: 
Gemeinsam óffnen wir Garagen- 
tore oder klettern über Mauern, 
trennen uns für ein paar Minuten, 
um eine Mini-Basis von zwei Sei- 
ten anzugreifen, und beleben ei- 
nander wieder, wenn wir ein paar 
Kugeln zu viel abbekommen ha- 
ben. Ein darüber hinaus gehendes, 
tieferes Zusammenspiel?  Fehl- 
anzeige. 


Hagel und Granaten 


Ab und zu aktivieren wir den 
Overkill-Modus, in dem wir un- 
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Bastelei: In Army of Two: The Devil's Cartel dürft ihr eure Wafferi i= 


und Ausrüstungsgegenstände verbessern und verschönern. 


Rizzer mit einem Nein. Schade, denn so verspielt 
Army of Two: The Devil's Cartel die Chance auf 
wenigstens etwas Realismus und möglicherweise 
sogar Gesellschaftskritik. Stattdessen bekommen 
wir eine reine Schießbude serviert, die obendrein 
nicht besonders abwechslungsreich ist — jedenfalls 
nach dem, was wir bis jetzt spielen konnten. 


XMON1-VIRO_O d 
$17,200 C22 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten in San Francisco den Prolog des Spiels 
im Koop-Modus spielen und den Entwicklern dazu 
ein paar Fragen stellen. 


d 
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verwundbar sind, unsere Waf- 
fen mehr Schaden anrichten und 
wir so viele Granaten in Richtung 
Gegner schleudern können, wie 
es die Zeit(lupe) erlaubt. Doch da 
Army of Two: The Devil’s Cartel 
auch sonst keine besonders 
große Herausforderung bietet, 
ist der größte Effekt des Over- 
kills ein optischer. Apropos Op- 
tik: Dass The Devil’s Cartel statt 
der Unreal Engine 3 jetzt die 
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Wie dumm: War doc! y klar, dass das nicht gut gehen kann — in der Jogging- 
hose und, mit bloßem Oberkörper gegen zwei schwer bewaffnete Söldner? 


Frostbite-2-Engine einsetzt, er- 
staunt uns — denn so schick wie 
Battlefield 3 sieht das Spiel kei- 
neswegs aus. Ach ja: Am Ende 
der Demo finden Alpha, Bravo, 
Rios und Salem die Geisel — tot. 
Eine zweite lebt jedoch noch. Sa- 
lem will mit der jedoch nichts zu 
tun haben und geht nach einem 
Wortgefecht mit Rios von dan- 
nen. Wir folgen gerne seinem 
Beispiel ... 


Visceral Games Montreal 
Einige Sport- und Wii-Spiele; The Devil's Cartel und die 
indizierten Vorgänger sind die ersten „ernsten“ Spiele. 
ALTERNATIVE Red Dead Redemption 
In Rockstars Open-World-Western geht es 
ebenfalls nach Mexiko — und so viel besser. 
TERMIN 


Kein Durchkommen: Die verschiedenen Charaktere haben unterschiedliche 
Fähigkeiten wie bei der Borderlands-Reihe, darunter dieser praktische Schild. 


ш: Е о Spiel von деп Erfin- 


dern von Ratchet & Clank und 
Resistance 


* Abgefahrene Waffen 
• Illustre Schauplätze 


* Vier Helden, zwischen denen ihr 
im Spiel frei wechselt oder sie mit 
drei Freunden steuert 


* Echelon-Mehrspielermodus mit 
zwülf Runden, in denen ihr Geg- 


ner jagt 
* Fuse-Punkte zum Stufenaufstieg 


eurer Charaktere 


* Fuse-Credits zum Kauf neuer 
Waffen/Gegenstände 


Die Gruppe Overstrike 9 ist auf der Jagd nach Fuse-Energie — und wir sind dabei. 


| Quartett mit acht Fäus- 
ten: In Fuse sind wir als Mitglied 
der Söldnergruppe Overstrike 9 
im Auftrag der CIA unterwegs, 
um einer paramilitärischen Orga- 
nisation eine außerirdische Ener- 
giequelle namens Fuse zu entrei- 
Ben. Was die CIA damit anstellen 
will, sei dahingestellt, doch so- 


lange die Bezahlung stimmt, hat 
Overstrike 9 damit kein Problem. 
Schließlich treibt Fuse-Energie 
auch die Waffen der Gruppe an. 
Folgende Mitglieder könnt ihr al- 
lein oder mit einem bis drei Freun- 
den steuern: Dalton Brooks, des- 
sen Energieschutzschild Kugeln 
fernhalt und. Gegner wegschleu- 


Abwechslung: Ihr kämpft euch nicht nur durch vil as Gegenden 
wie im von uns spielbaren Abschnitt, sondern auch durch sonnigere Gefilde. I 
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dert, Naya Deveraux, die sich 
tarnt und mit der Shattergun Geg- 
ner in tausend Stücke zerschmet- 
tert, Jacob Kimble, Scharfschütze 
mit einer Armbrust, deren Flam- 
menbolzen Feinde in rauchende 
Schlacke verwandelt, und Isabel- 
le Sinclair, die sowohl ihre Team- 
mitglieder heilt als auch mit dem 


gehört, verfügt auch Fuse übere 


Warp-Gewehr Gegner in eine 
Raum-Zeit-Falte beamt. Ein Hel- 
denquartett aus zwei Frauen und 
zwei Männern, allesamt mit un- 
terschiedlichen Fähigkeiten aus- 
gestattet? Ein Schelm, wer da an 
Brute Force denkt, den 2003 für 
die Xbox veröffentlichten Taktik- 
Shooter. 


^ 
Duck dich: Wie ^ Sich für einen en gestanden enen Third-Person- 


ein handliches Decküngss stem. 
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Alle Bilder: Electronic Arts 


In der Halle des Bergkönigs 

„Fuse ist eine Mischung. des 
Teams aus Mission Impossible 
und der Waffen aus District 9“, 
beschreibt Insomniacs Chef Ted 
Price das Spiel. Letzteres hieß ur- 
sprünglich Overstrike und besaß 
deutlich mehr Charme, so wie sei- 
nerzeit der Agenten-Thriller No 
One Lives Forever für die PlaySta- 
tion 2. Was wir in San Francisco 
sahen, erinnerte mehr an Border- 
lands, allerdings mit realistischer 
Grafik. Wir kämpfen uns mit drei 
Mitspielern im Schutz von Dalton 
Brooks Energieschirm in den Vor- 
hof einer gegnerischen Basis auf 
einem verschneiten Berg, ducken 
uns hinter Mauern und Vorsprün- 
ge, schießen aus der Deckung 
und springen daraus hervor und 
machen dann zu viert ein paar 
feindlichen Robotern den Garaus. 
Dabei lenken wir Naya Deveraux, 
deren Waffe erst auf Touren kom- 
men muss, bevor sie ihre zerstó- 
rerische Wirkung freisetzen kann. 
Schwer verwundete Teammitglie- 
der kriechen in Deckung, wáh- 
rend sie auf die Wiederbelebung 
durch einen Verbündeten hoffen. 
Schließlich haben wir es ins Inne- 
re der Basis geschafft. Dort akti- 
vieren wir einige Aufzüge und fra- 
gen uns: Ist das das Hóchste der 
gemeinsamen  Puzzle-Aktionen? 
Natürlich entkommt der Erzgau- 
ner mit den Fuse-Reserven im 
letzten Moment und wir kámp- 
fen uns weiter zu einem Flucht- 
hubschrauber vor, mit dem wir 


geet: 


Teamwork: Das Zusammenspiel der einzelnen var be: Mitglieder ist sehr wichtig 


die Verfolgung aufnehmen wol- 
len. Doch der wird dummerweise 
abgeschossen — wir sitzen in der 
Bergbasis fest. 


Stufe um Stufe 

Neben der Kampagne, in der Ein- 
zelspieler jederzeit zwischen den 
vier Helden wechseln können, 
stellte Ted Price auch den Mehr- 
spielermodus Echelon vor. Er um- 
fasst zwölf Runden auf sechs zu- 
fällig ausgewählten Maps, in denen 
ihr euch durch zahlreiche Gegner- 
wellen zu einem aus der Kampag- 
ne bekannten Miniboss (6. Runde) 
und dann zu einem Hauptboss vor- 
kämpfen müsst (12. Runde). Sogar 
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МОГУ wer fer als Squad Zusammenarbeitet, hat eine Chance gegen sen die Überzahl an Gegnert 


Rollenspiel-Elemente besitzt Fuse, 
sowohl in der Kampagne als auch 
im Echelon-Modus: „Durch erfolg- 
reiche Aktionen verdient ihr Fuse- 
Punkte und Fuse-Credits“, erklärt 
Ted Price. „Mit den Punkten ver- 
bessert ihr eure Charaktere, steigt 
Erfahrungsstufen auf und verpasst 
den Helden neue Fertigkeiten. Mit 
den Credits kauft ihr euch neue 
Ausrüstungsgegenstände und 
Waffen für eure Charaktere.“ Das 
spielt sich kurzfristig interessant — 
spannend bleibt jedoch, wie sehr 
die Runden sich im Laufe der Zeit 
wiederholen und welche Fertigkei- 
ten und Gegenstände unser Team 
durch diesen Modus erhält. 


„Als Overstrike gefiel 
mir Fuse besser.“ 


Roland Austinat US-K 


Auf der E3 2011 sahen die vier Teammitglieder in 
einem herrlichen Trailer noch wie eine Mischung 
aus Team Fortress 2 und einem Pixar-Film aus. 
Dieser Charme ist jetzt einer massenmarkttaug- 
licheren Action-Inszenierung gewichen — hallo, 
liebe Marketing-Abteilung von Electronic Arts! 
Dabei kann Cartoon-Grafik funktionieren, wie 
Team Fortress 2 und das Borderlands-Duo 
beweisen. Die Borderlands-Spiele haben sogar er- 
folgreich die umgekehrte Reise angetreten — vom 
08/15-Militár- zum einzigartigen Cel-Shading- 
Shooter. Das soll nicht bedeuten, dass Fuse 
keinen Spaß macht: Der Level, den ich mit drei 
Kollegen spielen durfte, war milde unterhaltsam. 
Doch ein nie da gewesenes Abenteuer war das 
Stürmen einer gegnerischen Basis und der Kampf 
gegen Roboter nicht — das habe ich fast identisch 
in Borderlands 2 gemacht. Ausgefallene Waffen 
gibt es heute in zahlreichen Spielen, da muss 
sich Insomniac máchtig auf die angekündigten 
Interaktionen zwischen den Teammitgliedern und 
die internationalen Schauplátze stürzen. Nur so 
kann Fuse aus der Fülle der Third-Person-Shooter 
herausragen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

In San Francisco spielten wir einen Level mit vier 
Spielern, warfen einen Blick auf den Echelon- 
Modus und sprachen mit Insomniac-Chef Ted Price. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER ` “Insomniac Games 
Nach Spyro und Ratchet & Clank wechselte Insomniac 

mit Resistance und Fuse ganz ins A Genre. 
ALTERNATIVE ‘Borderlands 2 
Vier witzige Charaktere, tolle Spielwelten und massig 

Waffen - der Ego- -Shooter rockt die Hütte, 
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Electronic Arts 


Frühjahr 2013 


Wertunastendenz 
10 
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Mönch, Zwillinge, Hill 


d Zeitreisende: Helden aus The Cave. 


VIDEO AUF DVD 


DOWNLOAD 


Dieses moderne Adventure schickt euch in eine sprechende Höhle. 


ADVENTURE | Habt ihr euch schon 
einmal mit einer Höhle unterhalten? 
Das würde uns sehr wundern, denn 
Höhlen sprechen bekanntlich nicht 
gerne mit fremden Menschen. Höh- 
len sind selbstverliebte Egomanen 
und hören sich stattdessen lieber 
selbst reden. Meist erzählen sie dann 
vollkommen absurde Geschichten 
von Abenteurern, die auf der Suche 
nach dem eigenen Schicksal tief 
in die Eingeweide der Hóhle hinab- 
steigen und dort merkwürdige 
Rätsel lösen. Was für ein Quatsch! 


Ein Kniefall 

Wohl kaum jemand anderem würde 
man so einen Blödsinn als Grundge- 
rüst für ein Spiel abkaufen als Ron 


zt? 


Gilbert. Der Erfinder von Kult-Adven- 
tures wie Maniac Mansion oder Mon- 
key Island genießt unter Menschen, 
die mit seinen Spielen groß gewor- 
den sind, ein gottähnliches Anse- 
hen. Nach jahrelangem Hin und Her 
in der Spielebranche hat sich Ron 
2010 seinem alten Arbeitskollegen 
Tim Schafer und Double Fine ange- 
schlossen, um das zu machen, was 
er am besten kann: Adventures er- 
schaffen. Mit The Cave, das so gut 
wie fertig ist, geht Ron Gilbert aber 
neue Wege. Statt eines spielerisch 
überholten Point&Click-Adventures 
der alten Schule bastelt er lieber ei- 
nen Platformer mit knackigen Rät- 
seleinlagen. Auch andere, traditio- 
nelle Elemente müssen weichen: Ein 


"я e? 


Horror-Duo: Die gruseligen Zwillinge haben allerlei — 
Unsinn im Kopf. Ihnen hilft ein Geist beim Rätsellösen. 
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Inventar für unzählige aufsammel- 
bare Gegenstände hat Ron ersatz- 
los gestrichen. Das stumpfe Zumül- 
len des Charakters mit Objekten, von 
denen Spieler nicht einmal wissen, 
ob sie sie irgendwann einmal brau- 
chen werden, ist dem Kult-Entwick- 
ler nach eigener Aussage schon lan- 
ge ein Dorn im Auge. Auch das oft 
sture Marschieren von Bildschirm 
zu Bildschirm will Ron abstellen. 
In The Cave wird gerannt und ge- 
sprungen, gehüpft, getaucht, ge- 
schoben und munter zwischen Cha- 
rakteren hin und her gewechselt. 
Ein Jump & Run ist das Spiel den- 
noch nicht, im Mittelpunkt stehen 
nach wie vor abgedrehte Rätsel, 
die euch allerlei Hirnschmalz ab- 


verlangen werden. Ein drittes, aus 
alter Zeit geliebtes Element wollte 
Gilbert ebenfalls wieder aufgreifen: 
Wie in Maniac Mansion sollten Spie- 
ler mehrere Helden auf einmal steu- 
ern dürfen. 


Planbarer Partnertausch 

Ähnlich wie im Klassiker aus den 
Achtzigern wählt ihr ein Abenteurer- 
Trio zu Beginn des Spiels aus sieben 
unterschiedlichen Charakteren aus. 
Jede der Figuren hat einen eigenen 
Beweggrund, die Höhle zu erfor- 
schen, und, weit wichtiger, eine eige- 
ne Spezialfahigkeit. Der Hillbilly zum 
Beispiel kann dank einer Luftblase 
langere Strecken unter Wasser tau- 
chen als andere Figuren. Der Ritter 


Sexy Indy: Ein bisschen Indiana Jones steckt auf jeden Fall in der 
Abenteurerin, die sich per Greifhaken über Abgründe hangelt. 
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DEC. 
Tauchkünstler: Ein unterirdischer Vergnügungspark ist 


das Themengebiet des dusseligen Hillbilly. 


hingegen nutzt einen Schutzschild, 
der ihn vor ansonsten tódlichen Ge- 
fahren schützt. Die Abenteurerin be- 
nutzt einen Greifhaken, der Mónch 
beherrscht Telekinese und der Zeit- 
reisende eine Art Teleport. Wel- 
che der sieben skurrilen Helden ihr 
wählt, ist egal, durchspielen lässt 
sich The Cave in jeder Kombination. 
Trotzdem werdet ihr an Stellen ge- 
langen, an denen ihr mit eurer Hel- 
dentruppe nicht weiterkommt. Etwa 
weil nur der Hillbilly lange genug tau- 
chen kann, um einen Schalter zu er- 
reichen. Durchtauschen dürft ihr 
eure Mannen nicht und so bleiben 
bestimmte Abschnitte erst einmal 
unberührt. Solche Stellen könnt ihr 
dann einfach umrunden. Das erhóht 
natürlich die Wiederspielbarkeit, 
aber doof finden wir das dennoch ir- 
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SRE 


Tibet im Keller: Ein Berg in einer Höhle? Klar, warum 
| nicht? Der Mönch hilft sich hier mit Telekinese. 


gendwie. Wer steht schon gerne vor 
verschlossenen Türen? 


Jedem das Seine 

Für jeden der schillernden Charak- 
tere gibt es in The Cave einen eige- 
nen thematischen Abschnitt. Der 
Ritter, dessen Ziel es ist, eine Prin- 
zessin zu retten, findet in der Höh- 
le eine riesige Burg (!), die natürlich 
auch noch von einem mies gelaun- 
ten Drachen bewacht wird. Die For- 
scherin dagegen stößt auf eine un- 
terirdische Raketenbasis und der 
Hillbilly tobt sich auf einem Vergnü- 
gungspark inklusive Riesenrad aus. 
Wer sagt, dass es so etwas nicht in 
einer Höhle geben darf? Den Jahr- 
markt führt uns Ron bei seinem Be- 
such in der Redaktion vor. Der Hill- 
billy begegnet hier seiner großen 


Liebe (der Holzaufsteller einer jun- 
gen Frau), deren Herz er erobern 
will. Dazu sammelt er Jahrmarktti- 
ckets, was natürlich nicht ohne ab- 
gedrehte Rätsel funktioniert. Über- 
all stehen seltsame Buden und 
Fahrgeschäfte, die zwar die begehr- 
ten Tickets ausspucken, meist aber 
den Dienst und die Zusammenar- 
beit zunächst verweigern. Wer hier 
sämtliche Rätsel lösen will, braucht 
mehr als nur ein paar Minuten. Egal 
wie abgedreht die Puzzles wer- 
den, so sollen sie zumindest immer 
nachvollziehbar sein. Sackgassen 
soll es ebenfalls nicht geben. 


Das etwas andere Spiel 

The Cave wird keine sauteure Su- 
perproduktion eines gigantischen 
Studios. Das kleine, aber feine Spiel 


kommt als Download-Variante auf 
den PSN-Markt. Gerade deshalb 
solltet ihr das Adventure im Auge 
behalten. Denn abseits der schil- 
lernden Blockbuster verspricht The 
Cave eine ruhigere Gangart, die vor 
allem auf guten Humor und durch- 
dachtes Spieldesign setzt. Wie gut 
Ron Gilberts neuestes Werk letzt- 
endlich wird, erfahren wir aber erst 
Anfang 2013. Bis dahin schwelgen 
wir in Erinnerung an die Klassiker: 
„Du kämpfst wie ein dummer Bau- 


er.“ Na, welches Spiel war das? 


Meinung b. 
„Ein liebenswertes Stück ` | 
Adventure-Software!“ ` 


Robert Horn Redakteur 


Szenen wie in Wayne’s World: „Wir sind unwür- 


dig!“ rufen auf Knien robbende Redakteure mit 
glückstránenüberstrómtem Gesicht in den Raum, 
als the man himself Ron Gilbert die Redaktion be- 
tritt. Klar ist es etwas Besonderes, mit so einem 
Menschen über alte und neue Spiele zu plaudern. 
Über das Rätseldesign von Maniac Mansion zu 
philosophieren oder zu lästern, wie abgedreht 
doch das Ende von Monkey Island 2 war. The Cave 
verspricht, zumindest beim Rätseldesign und 
beim Humor den Ton dieser Klassiker zu treffen. 


play? im Gespräch mit Ron Gilbert 
,' »Adventuresisind[die | 
wahreniMehrspieler-Iitels 


Redakteur Robert Horn (links) mit einem 
Idol seiner Jugend: Ron Gilbert. 


play*: Wie lange braucht ein normal denken- 
der Mensch, um alle Puzzles zu lösen? 
Gilbert: Das kann ich wirklich nicht sagen. Aber 
wenn ich das Spiel teste und dabei durchspiele, 
kann ich es, wenn ich richtig Gas gebe, in etwa 
viereinhalb Stunden komplett schaffen. Aber nur, 
weil ich genau weiß, was ich tun muss, wie die 
Rätsel funktionieren und mit welchen Charakteren 
es am schnellsten geht. 


play*: Mit nur einer Gruppe an Helden kann 
man sowieso nicht das gesamte Spiel sehen, 
oder? 

Gilbert: Stimmt. Du musst das Spiel ein 
zweites, drittes oder vielleicht sogar ein viertes 
Mal spielen. Es sind nicht nur Kleinigkeiten, 

die sich je nach Gruppenzusammenstellung 


ändern. Da gibt es ganz neue Gebiete. Die mit- 
telalterliche Burg haben wir zum Beispiel noch 
nicht mal gesehen, weil wir den Ritter nicht in 
unserer Gruppe haben. In der Burg gibt es viele 
Adventure-Puzzles und natürlich die Geschichte 
des Ritters zu erleben. Die Wissenschaftlerin 
erwartet zum Beispiel ein gigantisches Raketen- 
silo, mit dem Mönch besucht man einen Tempel 
auf der Spitze eines riesigen Berges, der in der 
Höhle versteckt ist. 


play*: Ihr habt einen Berg in einer Höhle? 
Gilbert: Ja, da ist ein Berg. Warum nicht? Es gibt ja 
auch ein Riesenrad. Oder ein Raketensilo. 


play*: Wie viel alte Adventure Schule steckt 
in den ganzen Puzzles? Wie logisch sind die 
Rätsel? In Maniac Mansion gab es ja reich- 
lich verrücktes Zeug. 

Gilbert: Immer wenn ich ein Adventure- 

Puzzle erfinde, versuche ich, die Lösung nicht 
offensichtlich und gleichzeitig nicht willkürlich 
erscheinen zu lassen. Den Leuten soll immer 
ein Licht aufgehen. Vielleicht nicht sofort, wenn 
sie das Rätsel zum ersten Mal entdecken. Wenn 
sie es aber gelöst haben, sollte es natürlich im 


Nachhinein absolut schlüssig sein. Das macht für 
mich ein faires Adventure-Rätsel aus. 


play*: Gibt es denn ein Dialogsystem im Spiel? 
Gilbert: Nein, so etwas, wie wir es in Monkey 
Island oder Indiana Jones hatten, gibt es nicht. 

Die Charaktere in The Cave reden nicht. Die Höhle 
selbst spricht und auch der eine oder andere NPC, 
aber die Helden bleiben stumm. 


play*: Gibt es einen Mehrspielermodus? 
Gilbert: Ja, einen lokalen Koop-Modus, online 
geht nicht. Meist gibt es doch in jedem Haushalt 
jemanden, der gerne nur zuschaut oder spontan 
mal mit einsteigt. Genau so ein Spiel sollte The 
Cave werden, in dem sich ein Spieler einfach spon- 
tan das Gamepad schnappt und einsteigt. Für mich 
sind Adventures die wahren Mehrspieler-Titel. Als 
ich als Kind Adventures gespielt habe, saßen wir 
immer in Gruppen um den Computer herum. Einer 
hat die Steuerung übernommen und der Rest hat 
schlaue Tipps gegeben. In The Cave sollen diese 
Personen auch aktiv mitspielen. Die Rollen inner- 
halb der drei Charaktere kann man dabei jederzeit 
wechseln. Dadurch entsteht eine sehr angenehme 
und freie Art, das Spiel zu erleben. 


TERMIN 


KEES... 


Bisher macht das Spiel mit seinen Hüpf- und 
Knobeleinlagen einen guten, aber keinen überra- 


genden Eindruck. Trotz Gilbert-Bonus. Lustig wird 
es trotzdem, da sind wir sicher. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Ron Gilbert kam vorbei, präsentierte das Spiel, 


aß Nürnberger Bratwürste (Bier mag er übrigens 
nicht) und ging wieder. 


nos "wh 


HERSTELLER Sega 


ENTWICKLER ` “Double Fine Productions 
Double Fine um Tim Schafer haben zuletzt Spiele wie 
Stacking gemacht. Auch Brutal Legend ist von ihnen. 


ALTERNATIVE Monkey Island: Special Edition 
Der Klassiker neu aufgemacht. Sollte jeder Mensch 
auf diesem Planeten gespielt haben. 


Januar 2013 
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A.S Als einsamer 
Wolf hinter feindlichen Linien, vor 
dem Blick des Gegners verborgen, 
den kalten Stahl des Präzisions- 
gewehrs an der Schulter. Mit ei- 
ner einzigen Bewegung des Zeige- 
fingers entscheidet man zwischen 
Leben und Tod, urteilt unerkannt 
über die Opponenten im eigenen 
Fadenkreuz, ohne ihnen die Chan- 
ce zur Gegenwehr zu lassen. Ge- 
kämpft wird stattdessen mit der 
eigenen Genauigkeit, der eigenen 
Erfahrung, den eigenen Fähigkei- 
ten — ein Mann gegen den Wind, 
die Natur, die Elemente. Wer ver- 


sagt, kann seine Fehler nur sich 
selbst ankreiden. Doch wer sein 
Können am Abzug beweist, säu- 
bert im Alleingang ein komplet- 
tes feindliches Gebiet. Ja, die Rol- 
le des Scharfschützen ist schon 
eine faszinierende, weil domi- 
nante Erfahrung: ein Raubtier auf 
der Jagd nach seiner Beute! Ge- 
nau diese Idee, dieses Spielgefühl 
wollte das polnische Entwickler- 
studio City Interactive bereits vor 
knapp zweieinhalb Jahren einfan- 
gen, als es mit Sniper: Ghost War- 
rior zunächst exklusiv für die Xbox 
einen Military-Shooter in die Soft- 


Rotpunktvisier: Eine dezente, aber wichtige Neuerung wartet beim 
Zielhilfepunkt; er leuchtet bei anvisierten Gegnern nun hell auf. 
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ware-Regale stellte, der sich (fast) 
vollstándig auf die Perspektive 
des Scharfschützen konzentrierte. 
Vollends überzeugen konnte das 
fertige Ergebnis damals nicht, am 
Ende musste sich die PS3-Version 
von Sniper bei uns mit einer Wer- 
tung von verbesserungswürdigen 
67% begnügen; zu unausgegoren 
zeigte sich die gegnerische KI, zu 
linear das Leveldesign, zu beliebig 
und langweilig die Storyline. Es wa- 
ren letztendlich viele Kleinigkeiten, 
die City Interactives Präzisionsan- 
griff auf das Ego-Shooter-Genre zu 
einem Querschläger machten. 


Sniper: Ghost Warrior 


Ladehemmung ade: City Interactives Adlerauge hat eure Kritik im Visier. 


Laufkriimmung begradigt 

Und es sind nun eben diese Klei- 
nigkeiten, die Ghost Warrior 2 
richtig anpackt! Das auf den 
Scharfschützen fokussierte Spiel- 
konzept bleibt dasselbe — es 
wird nach der Kritik der Fans so- 
gar noch weiter intensiviert: Die 
unbeliebten Sturmgewehr-Zwi- 
schenmissionen des Originals, 
die ursprünglich für Abwechs- 
lung sorgen sollten, sind kom- 
plett rausgeflogen. „Wenn ich ein 
Scharfschützen-Spiel kaufe, will 
ich auch als Scharfschütze spie- 
len“ — so lautete damals euer Ur- 


An 
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`BioKraftstoff: Der Wechsel von der Chrome zur Cry Engine tut dem 
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| Spiel spürbar gut, Natur und Figuren wirken viel organischer. 


Alle Bilder: Daedalic 
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Drei Schwierigkeitsgrade 


Casual — „Wo geht’s denn hier zum Schießstand?“ 
Wenn man nach unserer Preview-Version gehen darf, wird 
Ghost Warrior 2 kein ganz einfaches Spiel – genau so, wie sich 
das für eine Sniper-Simulation auch gehört. Daher bietet es 
sich an, zunächst ein paar Erfahrungen auf der einfachsten 
Stufe zu sammeln: Im Zoom-Modus zeigt euch ein roter Hilfs- 
punkt innerhalb einer Sekunde die voraussichtliche Flugbahn 
eures Geschosses an, zudem werden Feinde in eurem Blickfeld 
auf der Minikarte markiert und sind so entsprechend leicht im 
Blick zu behalten. Wichtige Elemente in der Umgebung, bei- 
spielsweise feindliche Funkgeräte oder Sicherungskästen für 
Lichtanlagen, werden ebenso gekennzeichnet wie Prioritäts- 
ziele, etwa die oft exzellent getarnten gegnerischen Scharf- 
schützen. Zudem hat man in den Kampfgebieten freundlicher- 
weise mehrere Medkits für euch hinterlegt. 


Medium - „Ich feuere mir schon nicht in den Fuß.“ 
Auf der mittleren Stufe bleiben die meisten Hilfsfunktionen 
erhalten — wichtige Objekte werden weiterhin auf eurer Mini- 
karte und innerhalb der Kampfareale markiert, dafür sind aber 
die Gegner weitaus bissiger: Zwar erhöht sich der tatsächli- 
che Schadens-Output feindlicher Soldaten nur um knapp 15 
Prozent, das reicht aber in der Regel aus, um euren Casual- 
Bonus an Nahkampf-Reaktionszeit komplett zu egalisieren. Die 
wichtigste Änderung: Der rote Hilfspunkt benötigt nun statt 
einer ganze vier Sekunden zur Berechnung der Geschosslauf- 
bahn — dadurch wird das schnelle Feuern aus der Hüfte heraus 
praktisch unmöglich und hektische Gefechtssituationen so 
noch einmal deutlich gefährlicher. Weil gleichzeitig die Menge 
an Medkits im Level reduziert wird, solltet ihr die Missionen mit 


Experte — „Triff den Gegner oder das Game Over!“ 
Auf der Stufe für Vollprofis zeigt Ghost Warrior 2 sein wahres 
Gesicht — das Spiel demontiert direkt beim Start zunächst 
sämtliche Software-Stützräder: Zielmarkierungen sind ab 
sofort gestrichen, auch die Feinde legen noch einmal zünftig 
an Feuerkraft zu; eine direkte Konfrontation endet für euch 
deshalb meist tödlich, sobald ihr entdeckt werdet. Medkits 
existieren nur noch als Bestandteil des Satzes „Ich bräuchte 
dringend ein paar ...“, die wichtigste Änderung wartet jedoch 
abermals bei der Hilfspunkt-Anzeige — auf der Expertenstufe 
wird der rote Berechnungspunkt komplett abgeschaltet! Unter 
dieser Einstellung müsst ihr die Windgeschwindigkeit und 
-richtung ebenso wie die an eurem Projektil zerrende Schwer- 
kraft beim entscheidenden Schuss also allein durch eure 
Erfahrung ausgleichen. 


viel Geduld und Ruhe angehen. 


Einsider-infos: Zur Gestaltung eines authentischen Spielgefühls 
-lásstsich City Interactive von echten Scharfschützen beraten: 


teil. City Interactive hat euch ge- 
hört und bietet mit dem nächsten 
Teil 100% Sniping-Gameplay an. 
Ebenfalls unehrenhaft aus dem 
Dienst entlassen wurde das nervi- 
ge Kletterseil, mit dem ihr in Teil 1 
Bäume oder Schluchten erklim- 
men durftet. Zu militärischen Eh- 
ren kommen dagegen Nacht- und 
Thermosichtgeräte, die euch in 
den Häuserschluchten urbaner 
Kriegsschauplätze bzw. in (dank 
Cry Engine 3) äußert üppigen 
Dschungelarealen das Ausspähen 
der meist gut getarnten Gegner 
deutlich erleichtern. 


SÉ - 


Kleinkaliber oder .50 cal? 

Die beste Nachricht: Sniper 2 ver- 
teilt an seine Scharfschützen end- 
lich auch ein Fernglas zum Aus- 
spionieren weit entfernter Gebiete 
— die extrem lästige Angriffsvorbe- 
reitung direkt durch das Zielfern- 
rohr wird damit rundum ausge- 
mustert! Angesichts der komplett 


überarbeiteten, nun deutlich 
glaubwürdigeren und endlich 
auch strategisch vorgehenden 


(sprich: reparierten) Feind-Kl ist 
eine gründliche Sondierung der 
Lage auch stets empfehlenswert. 
Die wichtigste Entscheidung steht 


yo eg ARP AR 
Theaters of War: Die Storyline führt euch durch ein $ xt 
kriegsgebeutelte$ Sarajevo bis hoch in die Gebirge Tibets 


für euch jedoch an, lange bevor ihr 
sanft über euer erstes der sechs im 
Spiel enthaltenen Gewehre strei- 
cheln und ihm einen Namen geben 
dürft — die Rede ist vom Schwie- 
rigkeitsgrad. Der modifiziert weit 
mehr als nur ein paar willkürliche 
Werte zwischen Kimme und Korn: 
Je nachdem, ob ihr die Einstellung 
„Casual“, „Medium“ oder „Exper- 
te“ ins Visier nehmt, präsentieren 
euch die polnischen Präzisions- 
projektile ein völlig anderes Game- 
play-Erlebnis — wir haben das töd- 
liche Trio für euch in unserem 
Kasten antreten lassen. BK 


Meinung 
„City Interactive setzt die 
Kritik der Fans richtig um.“ ] 


Benjamin Kegel Redakteur 2 


Ich spurte durch den üppigen Dschungel, gehe an 
einer Klippe in die Hocke und kundschafte den 
feindlichen Hafen einige Hundert Meter unter mir 
mit dem Fernglas aus. Zwei, drei, vier Feinde auf 
Patrouille, dazu ein Scharfschütze auf dem Wach- 
turm. Ich präge mir ihre Laufwege ein und lege 
mich wegen des noch exakteren Waffenhandlings 
auf den Boden. Zoom auf den ersten Feind mit 
L2. Atem anhalten mit L3. Ruhe bewahren: Wenn 
ich den Abzug auf R2 zu schnell betätige, ver- 
reiße ich den Lauf meiner Waffe und der Schuss 
geht womöglich daneben; warte ich zu lange, 
geht mir die Luft aus und ich muss meine Waffe 
neu ansetzen. Nach 90 Minuten Spielzeit steht 
für mich fest: Sniper 2 kann der Titel werden, der 
bereits sein Vorgänger hätte werden sollen. City 
Interactive: Zieht es voll durch! Ihr müsst euch, 
anders als ich, schließlich keine Sorgen um einen 
empfindlichen Zeigefinger machen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

City Interactive und Daedalic Entertainment 
verließen ihre schützende Deckung und besuchten 
uns mit einer Preview-Version im Verlag. 


Infos 

HERSTELLER... Dasdalle Entertainment 
ENTWICKLER City Interactive 
Neben der Vorgängerversion von Ghost Warrior 2 war 

City Interactive z. B. für Dogfight 1942 zuständig. 
ALTERNATIVE Hitman: Absolution 
Hier sind Geduld, gute Vorbereitung und eine ruhige 

Hand gefragt - das Gameplay-Fundament ist ähnlich. 
TERMIN 1. Quartal 2013 
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Metal Gear Rising 
Revengeance 


Raidens Solo-Auftritt überzeugt durch flinke Katana- 
Action und eine äußerst spektakuläre Inszenierung! 


ACTION | Am 6. Dezember — sozusagen als 
Nikolaus-Geschenk — wurden wir von Kona- 
mi nach Offenbach eingeladen, um den 
kommenden Action-Knaller Metal Gear 
Rising: Revengeance nach Lust und Lau- 

ne zu zocken. Der Veranstaltungsort 

| befand sich etwas versteckt im Hinter- 
hofbereich eines Motorradhändlers. Ge- 

ME schickt platzierte Aufkleber wiesen den 
er y Weg in ein stilvolles Event-Restaurant, 
in dem eine Batterie von PS3-Kon- 
solen auf die eingeladenen Jour- 
nalisten wartete. Die dort von uns 
) gespielte Version des unfass- 
2 bar spektakulären Games war 

Seema D | schon beinahe final und enthielt 
alle Levels. Momentan sind die Ac- 
tion-Spezialisten des Entwicklers Platinum 
Games mit der Beseitigung von Fehlern so- 
wie der Politur einiger Texturen beschäftigt. 
Beim Preview-Event waren jedoch kaum 
Bugs, Ruckler oder Texturprobleme zu ent- 
decken. Die saubere Grafikdarstellung er- 
möglicht demnach ein extrem schnelles 


Schwertkampf-Gameplay mit einer Bildwiederhol- 
rate von flüssigen 60 Bildern pro Sekunde. Nach 
einigen Stunden Spielzeit mussten wir erst einmal 
tief Luft holen, denn im neuesten Titel der Bayo- 
netta- und Vanquish-Macher geht es richtig zur 
Sache! Nahtlos reihen sich geniale Action-Passa- 
gen aneinander und sorgen für ein außergewöhnli- 
ches und enorm dynamisches Spielerlebnis. 


Vier Jahre nach den Ereignissen aus MGS4... 

Nach dem Spielstart werden in einem kurzen Tu- 
torial im Stil der aus Metal Gear Solid bekannten 
VR-Missionen die wichtigsten Elemente der Steu- 
erung erläutert. Übrigens sind im Spiel noch wei- 
tere VR-Missions und Goodies, etwa coole Bo- 
nuswaffen, als freischaltbare Extras verborgen. 
Die relativ simple Start-Einführung reicht na- 
türlich nicht, um sämtliche Details der komple- 
xen Steuerung zu erklären. Deshalb wird im Ver- 
lauf des Games immer wieder per Textmeldungen 
und Sprachausgabe auf den Einsatz neuer Spiel- 
mechaniken hingewiesen, sobald eine Situation 
dies erfordert. So beginnt das Abenteuer in Afrika, 
wo sich Cyborg-Hauptcharakter Raiden als Mit- 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Konami 


arbeiter des privaten Sicherheits- 
unternehmens Maverick um den 
Schutz des Premierministers ei- 
nes von Bürgerkriegen gebeutelten 
Entwicklungslandes kümmert. Seit 
Maverick Security Consulting in 
dem afrikanischen Staat nach dem 
Rechten sieht, ist tatsächlich so et- 
was wie Frieden eingekehrt und die 
Gesamtsituation hat sich merklich 
verbessert. Dieser friedliche Ein- 
druck wird zerstört, als die Limou- 
sine des Premierministers in einen 
Hinterhalt gerät und der Staats- 
mann von einem Cyborg-Schwert- 
kämpfer ermordet wird. Beim 
Versuch, den Cyborg des Militärun- 
ternehmens Desperado Enterprises 
aufzuhalten, erleidet sogar Raiden 
schwere Verletzungen und muss in 
die Reparaturwerkstatt. 


Aufregende Action vom Feinsten 

Drei Wochen später befindet sich 
ein kybernetisch gewaltig verbes- 
serter Raiden auf dem Weg zu ei- 
ner Einzelmission in den Kaukasus. 
Über eine moderne Videoverbin- 
dung steht der Held dabei jederzeit 
in Kontakt mit dem Hauptquartier 


d "eg d F E 
Eindrucksvoll: 1m Rahmen eines Preview-Events durften wir eine 
beinahe fertige Version inklusive grandioser Bossfights spielen! 


www.playdrei.de 


4 A act 
Zandatsu auf Knopfdruck: An die Energiezellen feindlicher Cyborgs 
gelangt ihr mithilfe der abgefahrenen 360-Grad-Klingensteuerung. 


und wird so automatisch (oder bei 
Bedarf auf Knopfdruck) mit Infor- 
mationen zur aktuellen Mission ver- 
sorgt. Erneut gerát Raiden an Cy- 
borgs von Desperado Enterprises, 
die allerdings schnell außer Ge- 
fecht gesetzt sind. Eine praktische 
Markierung — eingespielt durch 
das kybernetische Auge Raidens — 
weist euch den Weg durch die rela- 
tiv linear aufgebauten Levels. Bei 
unserer mehrstündigen Preview- 
Session gab es jedoch zwei Szenen, 
in denen vom Hauptquartier zu- 
sätzliche, aber freiwillig auszufüh- 
rende Nebenmissionen angeboten 
wurden. Außerdem gibt es in vielen 
Situationen mehrere Lösungsmög- 
lichkeiten, um weiterzukommen: 
Raiden kann nämlich auf Wunsch 
auch schleichend agieren und Geg- 
ner mit genial in Szene gesetzten 
Moves aus dem Hinterhalt beseiti- 
gen. Wer keine Lust auf Heimlich- 
tuerei hat, marschiert einfach vor- 
wärts und erlebt ein spielerisches 
Highlight nach dem anderen. Alle 
paar Meter treten neue Cyborg- 
oder Robotergegner auf den Plan, 
unter anderem auch ein riesiger 


ordernder Spielablauf: Es vergeht keine Minute, ohne dass ihr au e 


neue, unfassbare Gegner trefft = oder von ihnen getroffen werdet. a 


und schwer bewaffneter Metal 
Gear, der in einem spektakulären 
Kampf völlig auseinandergenom- 
men wird. Der Spielablauf ist dabei 
oft so schnell, dass man gar nicht 
mehr weiß, wie einem geschieht. 
Dank der klasse Steuerung lässt 
sich das hektische Bildschirmge- 
schehen aber perfekt kontrollieren, 
vorausgesetzt, ihr bleibt konzen- 
triert. Ohne stetiges Blocken und 
die dadurch einsetzbaren Konter- 
attacken dürftet ihr nämlich nicht 
weit kommen. 


Boss-Fights in epischem Ausmaß 
Spätestens bei den kinoreifen 
Kämpfen gegen Cyborg-Bosse wie 
Mistral oder Monsoon solltet ihr 
Raidens Fähigkeiten beherrschen. 
Beispielsweise kann sich der Held 
auf Knopfdruck blitzschnell bewe- 
gen und weicht dabei automatisch 
Projektilen aus oder springt ohne 
euer Zutun über Level-Hindernisse. 
Eine besonders geniale Szene be- 
stand im Kampf gegen futuristische 


Hubschrauber, die euch mit Rake- 
ten beschießen. Wird hier der so- 
genannte Ninjarun-Modus aktiviert, 
rennt Raiden mit einem Affenzahn 
Richtung Heli und nutzt die heran- 
rauschenden Raketen sozusagen 
als Treppenstufen, um die Angreifer 
mit dem Schwert zu erreichen — Ja- 
pano-Action in Perfektion! JH 


Meinung. 


П 


Uwe Hönig Redakteur 


Das beeindruckend flotte sowie äußerst stilvoll in 
Szene gesetzte Bildschirmgeschehen versetzte 
mich in einen wahren Adrenalinrausch — bisher 
sind mir kaum vergleichbare Spiele unterge- 
kommen. Bayonetta und Vanquish vom selben 
Entwickler gehen spielerisch zwar in eine ähnli- 
che Richtung, bieten jedoch keine Metal Gear- 
Ästhetik. Die enge Zusammenarbeit von Platinum 
Games und Kojima Productions spürt man bei 
Metal Gear Rising: Revengeance an jeder Ecke, 
egal ob man das ausgefeilte Charakterdesign be- 
wundert oder der vortrefflichen und dynamischen 
Musikuntermalung inklusive typischer Metal 
Gear-Soundeffekte lauscht. Hauptcharakter 
Raiden macht seinen Job ebenfalls spitzenmäßig 
und legt damit seinen schlechten Ruf endgültig 
ad acta. Hartgesottene Fans mochten den 
androgynen Helden aus Metal Gear Solid 2: Sons 
of Liberty nicht besonders gerne ... 


Im Rahmen eines Preview-Events in Offenbach 
durften wir eine sehr weit fortgeschrittene Version 
des Action-Knallers mehrere Stunden lang zocken. 


e EM 


Infos 


HERSTELLER Konami 


ENTWICKLER Platinum Games 
Das japanische Studio beschäftigt einige Ex-Capcom- 
Mitarbeiter, die an Devil May Cry mitgewirkt haben. 


ALTERNATIVE Bayonetta 
Der stylishe Action-Hit von Platinum Games erinnert 
nicht nur wegen des hohen Spieltempos an MGR: R. 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PlayStation- 3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt ШРОМЕ] One Piece: Pirate Warriors 2 Action Namco Bandai 2013 
— Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 12. Februar 2013 Puppeteer Jump & Run Sony 2013 
Anarchy Reigns Action Sega 11. Januar 2013 Project Versus J Action Namco Bandai 2013 
Army of Two: The Devil's Cartel Action Electronic Arts 29. März 2013 LIE Remember Me Action-Adventure ` Capcom Mai 2013 
Assassin's Creed: Ezio Trilogie Action-Adventure ` Ubisoft 2013 Шом] Resistance Collection Ego-Shooter Sony 2013 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts Ende 2013 Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital Nicht bekannt 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft Nichtbekannt | | —— Sy Cooper: Jagd durch die Zeit _____Action-Adventure — Sony Februar 2013 
mag Beyond: Two Souls Action-Adventure ` Sony 25.Mai2013 | | ШШШ Sniper: Ghost Warrior? Ego-Shooter City Interactive 15. Januar 2013 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 26.März2013 | (SE South Park Der Stab der Wahrheit e i Tem 30 April 2013 
Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2013 — — Solinter Cel: Blacklist - 7 März 2013 
Castlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure — Konami 2013 StarTrek- R Action | Namco Banal 1 Quartal 2013 
nag Ego-Shooter Crytek ae = тете a om u Nicht wm 
Dark - Action-Adventure Kalypso 1. Quartal 2013 — Action Sony 7. Mai 2013 
Das Schwarze Auge: Demonicon Rollenspiel Kalypso 1. Quartal 2013 А i Ит 
n ` Е The Walking Dead: Season 1 Action Activision 2013 
Dead slant: Riptide саг 26.Apnl2013 | Lee The Witch and the Hundred Knights Rollenspiel Nippon Ichi 2013 
Deadpool in Activision 2013) | Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots Ego-Shooter Ubisoft 2013 
Dead Space 3 Action Flecirani Arts Z Februar 2013 Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 5.März 2013 
Defiance Action Trion Worlds April 2013 Until Dawn Action-Adventure ` Square Enix 2013 
Destiny Ego-Shooter WER 2014 Watch Dogs Action-Adventure — Ubisoft 2013 
Deis Third Action Valhalla Games Nicht bekannt Wonderbook: Diggs Nightcrawler Action-Adventure — Sony 2013 
— — Divinity: Dragon Commander Strategie. Daedalic 2. Quartal 2013 UPONE|_Wonderbook: Disney Adventure Sony 2013 
ШШ Dm: Devil May Cry Action Capcom 15. Januar 2013 mg _Wonderbook: Walking with Dinosaurs Action-Adventure 2013 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt XCOM Ego-Shooter = 2013 
Dragon Age 3: Inquisition Rollenspiel Electronic Arts 4. Quartal 2013 Yakuza 5 Action-Adventure Sega Nicht bekannt 
TTE Dragor's om Шин Al an 
upbate| Dragon's Dogma: Dark Arisen Rollenspiel Capcom 2013 Bioshock Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 
Io Dust 514 Ego-Shooter CCP Games 2013 mag) Dragon's Crown Rollenspiel Atlus 2013 
Earth Defense Force 4 Action D3 Publisher 2013 | (me Dead or Alive 5 Plus Beat 'em Up Ninja Theory 22. März 2013 
EA Sports ММА 2 Sportspiel Electronic Arts 2013 Final Fantasy X HD Rollenspie Square Enix Nicht bekannt 
Enemy Front Ego-Shooter City Interactive 2013 Guilty Gear XX Accent Core Plus R Beat em Up Arc System Works 2013 
EX. Troopers Action Capcom Anfang 2013 Killzone: Mercenary Ego-Shooter Sony Nicht bekannt 
Family Guy: Zurück ins Multiversum Action Activision 23. November 2012 Lone Survivor Action Superflat Games Nicht bekannt 
Final Fantasy Xlll: Lightning Returns Action-Rollenspiel___ Square Enix 2013 Persona 4 Golden Rollenspie NIS America 22. Februar 2013 
Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt Phantasy Star Online 2 Online-Rollenspiel Sep Frühjahr 2013 
Final Fantasy XIV: A Realm Reborn Online-Rollenspiel — Square Enix 2013 Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure — Sony 1. Quartal 2013 
Fuse Action Electronic Arts März 2013 Soul Sacrifice Action Sony Frühjahr 2013 
God of War: Ascension Action Sony 12. März 2013 Spy Hunter Action Warner Bros. 2013 
LI Grand Theft Auto 5 Action Rockstar Games 2. Quartal 2013 Tearaway Action-Adventure — Sony 2013 
Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2013 Warrior’s Lair Rollenspiel Sony Nicht bekannt 
ron] Hitman HD Trilogie Action Square-Enix ПИЯ PSN-NEUERSCHEINUNGEN | 
ШШШ Hiter des Lichts Action-Adventure ` Namco Bandai 30. November 2013 Bullet Run Ego-Shooter Sony Nicht bekannt 
ПРОТЕ) Hyperdimension Neptunia Victory Rollenspiel NIS America März 2013 Call of Juarez: Gunslinger Ego-Shooter Ubisoft 2013 
Injustice: Götter unter uns Beat ‘em Up Warner Bros. April 2013 ШШ уай Action R.S.B.L.S.B. Inc 7. November 2012 
Just Cause 3 Action Square Enix Nicht bekannt Fallen Frontier Action Moonshot Games 2012 
Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside/Phantagram Nicht bekannt | | — — Leisure Suit Larry HD Adventure Sierra On Line Nicht bekannt 
Lone Survivor Action Superflat Games Nicht bekannt Rain Action-Adventure — Sony — — Nicht bekannt 
Lost Planet 3 Action Capcom Nicht bekannt Terraria Rollenspiel 505 Games Anfang 2013 
TORTE] Mass Effect 4 Rollenspiel Electronic Arts L.Quartal 2015 | ШШШ TheCave Adventure Sega Januar 2013 
[ШИЙ Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami 21. Februar 2013 Lu The Walking Dead: Season 1 Adventure Telltale Games 20. November 2012 
MetalGear Solid: Ground Zeroes Action-Adventure Konami Nicht bekannt . Urban Trial Freestyle Rennspiel Tate Multimedia Nicht bekannt 
- Metro: Last Light Ego-Shooter THO März 2013 ШЕШ Herr der Ringe: Wächter von Mittelerde Strategie Warner Bros. 4. Dezember 2012 
NiNo Kuni: Der Fluch der Weißen Königin wen Namco Bandai mum [LEi] - weitere Informationen zu en UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
: i markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Österreich € 6,50 | Schweiz sfr 10,50 | 
Holiand/Begien/Luxemburg € 6,90 


TESTS 


Е" PAD&P TLN | 


WISSEN ANDROID | iPHONE & iPAD | WINDOWS 
PRAXIS САЛУ se 
SuMace Т 


=r 
——. 


Phones 
& Pu 


Ne 
Eis 10 


— Be 


artphones 


rund um-Sm 
& Tablets 


Kostenlose Leseprobe der Pad & Phone auf Ihrem iPad - jetzt im App Store! 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


> 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafiir, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 
Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — friiher sel- 
ten, heute häufig. 


A 

Ё. 
Ausgabe 
08/2011 


^ PLAY3-AWARD 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 


Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play?- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit ,ca." an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 
Mehrspieler 

Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өз Große Stärke 93 Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Skylanders: Spyro's Adv. 
Termin: 14. Oktober 2011 

Hersteller: Toys For Bob 

Entwickler: Activision 

USK-Freigabe: Ab 6 Jahren 

Preis: Ca. 55 Euro 


GRAFIK SRR 7 
720p|v| 1080р Optionaler 3D-Modus 
Niedliche, stimmig designte, aber nicht sehr 
detailreiche Comic-Grafik 

SOUND TTT Tal dd) 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 lw PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Deutsch/deutsch 
Unauffälliger Soundtrack, betont kindgerecht 


gesprochene Texte 
BEDIENUNG AHdHHHHHHH 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion ke 


PlayStation Move: Erforderlich 
Installationsgröße: Nicht erforderlich 


Eingángige genretypische Steuerung, tolles 
Figuren-Feature per Zubehör-Sockel 


EINZELSPIELER Bes 
Schwierigkeitsgrad: Leicht (1 Stufe) 


Speichersystem: Automatisch 


Recht seichte, für Kinder gemachte Story mit 
vielen Secrets und Upgrade-Móglichkeiten 


MEHRSPIELER SHS rS 
Spieler online: - Spieler offline: 2 


Die Kampagne lässt sich komplett zu zweit bestrei- 
ten, hinzu kommt ein Duell-Modus mit einer Death- 
match-, einer Football- und einer CTF-Variante. 


PRO & CONTRA 


& Innovative Zubehör-Technik 


Optional 


В+) Viele Secrets, Upgrades und Figuren 
CH Recht simple, aber stimmige Technik 
CH Nette Kampagne, spaßiger Multiplayer 
Є) Gameplay nicht sonderlich fordernd 
9 


Е) Zusatzfiguren sauteuer 


Wertung & Fazit 


Solides Action-Ad- 
venture, tolle Technik, 
freches Geschäftsmodell 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Góttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: DmC, Ni No Kuni, Metal Gear Rising 
Hört gerade: Dire Straits, Grönemeyer 
Sieht gerade: viele schöne Dinge! 


Verabschiedet: an dieser Stelle das Jahr 2012! Komisch E 
warst du: Manchmal lustig, manchmal traurig und irgendwie 3 
verrückt. Wenn dein Nachfolger so wird, wie ich mir das 
vorstelle, bin ich wunschlos glücklich. Come on, 2013! 


Top-Titel der Ausgahe: DmC 


Flop-Titel der Ausgabe: Family Guy 


Sehastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Vanquish (danke, PlayStation Plus!) 
Sieht gerade: Unmassen an trashigen US-Reality-Serien 
Gratuliert: Dr. C. Stange. Wenigstens einer hat's geschafft! 


Und sonst: Etwas über ein Jahr ohne Facebook und das 

hat man davon: Keine Sau gratuliert einem zum Geburtstag. 
Einzig Kollege Eder von der N-ZONE hat den Anstand. Aber 
das hat auch gute Seiten: Dann spart man sich aus Trotz auch 
den traditonellen Gratis-Kuchen für die Kollegen. *schmoll* 


Top-Titel der Ausgabe: DmC, Dyad, Ni No Kuni 
Flop-Titte der Ausgabe: Diese Skulptur in Paris 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Sine Mora, Far Cry 3 
Hört gerade: Hugo Boston — Generation Trance (mixcloud) 
Sieht gerade: Bad Santa - Extended Version (Blu-ray) 


Und sonst: Wie der werte Herr Kollege Schöffel hat sich auch 
Uwe was Neues zum Spielen geleistet. Allerdings handelt es 
sich dabei nicht um eine Klampfe, denn als Mitglied der elekt- 
ronischen Fraktion kann Uwe mit Gitarren nur wenig anfangen. 
Dafür umso mehr mit seinem neuen Groove-Synthesizer! 


Top-Titel der Ausgabe: Metal Gear Rising: Revengeance 
Flop-Titel der Ausgabe: Hüter des Lichts 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Family Guy 
Liest gerade: Pete Townshend - Who | Am 


Hört gerade: Jim Jones Revue — The Savage Heart, 
.. And You Will Know Us by the Trail of Dead — Lost Songs, 
Neil Young & Crazy Horse — Psychedelic Pill 


Und sonst: Sie ist da! Der UPS-Mann hat sie gebracht! Am 
Dienstag! Die Gitarre! Weiß ist sie, groß ist sie, schwer ist sie 
und tief muss sie hängen! 


Top-Titel der Ausgabe: Family Guy 
Flop-Titel der Ausgabe: Sniper: Ghost Warrior 2 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: GTA IV und den Fußball Manager 13 am PC. 
Genau das Richtige für kalte Winterabende, wenn man sich 
wegen Weihnachtsvöllerei eh kaum bewegen kann. 

Hört gerade: In der Weihnachtszeit traditionell ständig 
„Santa Mental" von Steve Lukather (mein Held!). 

Und sonst: Weihnachtsurlaub dieses Mal schon vor Weihnach- 
ten genommen und erfolgreich zum Zocken genutzt. Sport? 
Fehlanzeige! Dafür wächst die Plauze, yay! (siehe Bild) 
Top-Titel der Ausgahe: Dead Space 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Family Guy 


Spielt gerade: Okami HD (immer noch), Persona 4 Golden 


Empiehlt wärmstens: den Youtube-Channel „Lara plays 
videogamemusic“ der Violinistin & Pianistin Lara. Muss man 
als Videospielnerd einfach gehört/gesehen haben! 


Erhielt: von seiner Freundin das beste Jahrestagsgeschenk, 
das er sich (abgesehen von ihr) ausmalen konnte: ein 
echtes Katana mit handgeschmiedeter Klinge aus mehrfach 
gefaltetem Stahl. Bestes Geschenk evaaaaar! 


Flop-Titel der Ausgabe: Army of Two: The Devil's Cartel 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: Far Cry 3, Dishonored, Assassin’s-Creed-Reihe 
Hört gerade: Wintersun — passt jetzt ja zum Wetter 
Zieht bald: in eine größere Butze 


Und sonst: Verbrachte seine zweieinhalb Wochen T 
Weihnachtsurlaub eingeschneit im schönen Franken. Das hat | 
auch seine Vorteile. Man braucht keine Katzensitter, muss 
nicht ständig durch den Schnee fahren und hat jede Menge 
Zeit, den angehäuften Spielestapel abzuarbeiten. 


Top-Titel der Ausgabe: Bioshock Infinite 
Flop-Titel der Ausgabe: Army of Two (schnarch!) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: DmC: Devil May Cry 
Liest gerade: www.der-postillon.com 
Sieht gerade: Human Planet 


Und sonst: Erfreut sie sich an den Katzen-Fußstapfen im 
heimischen, verschneiten Garten und an den „riesigen“ 
Schneemännern im Wiesengrund (siehe Foto). 

Ansonsten hofft sie natürlich, dass auch im kommenden 
Jahr alles gut wird. 


Top-Titel der Ausgabe: Okami HD 
Flop-Titel der Ausgabe: Hüter des Lichts 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Resident Evil 6 
Hört gerade: Alexisonfire, City and Colour, Biffy Clyro 
Sieht gerade: Seven Psychos 


Und sonst: Grauer Winterurlaub zu Hause, das kommt gut! 
Endlich mal genug Zeit, um mit Spaß zu kochen, zu waschen, 
zu wischen, zu putzen und vor allem auszuschlafen! Und zu 
lesen. Und Musik zu machen. Und ... und ... und ... spazieren 
zu gehen. Јаааа! 


Top-Titel der Ausgabe: Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Hüter des Lichts 


David Martin // Online-Redaktion 


Sieht im neuen Jahr: Dass wir den Kasten hier für ihn 
befüllt haben. 


Hat nämlich: Sowohl ein Foto als auch den Text hier 
vergessen, bevor er in den Urlaub fuhr. 


Und sonst: Wahrscheinlich wird er uns für das Bild aus seiner 
alten Heimat im Januar den Kopf abreißen, aber Strafe muss 
bekanntlich sein, wenn man nach mehrmaliger Aufforderung 
hier nix reinfüllt. Huhu, David :D 


Top-Titel der Ausgahe: Hüter des Lichts 
Flop-Titel der Ausgabe: Releaseliste (was soll das sein??) 
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Не Юн kommstnichit rein. Nur geladene Gäste: 


Einlasskontrolle: Der Türsteher will Dante nicht reinlassen — Anfängerfehler! 


. Dante macht mobil! 


Noch vor Release veröffentlicht Capcom ein Handy-Spiel 


Smartphones sind aus unserer modernen Welt nicht mehr wegzuden- 
ken — entsprechende Taschenspielereien ebenso wenig. Kein Wunder 
also, dass Capcom eine Devil May Cry-App mit dem Namen The Eye of 
Dante anbietet. Das Programm 

ist kostenlos und sowohl im App 


Ld ki 
Store von Apple als auch im Goog- xcd TE 2 } 4 FACE YOUR 
le Play Store erhältlich. Wer die | e SI DEMONS 
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Software herunterládt, den erwar- 
tet eine böse Überraschung: Ohne 
Facebook- oder Twitter-Account 
geht gar nichts! Sehr schade, denn 
eigentlich ist The Eye of Dante eine 
recht amüsante Sache: Ihr scannt 
mit der Kamera eures Handys die 
reale Umgebung ab und sucht nach 
(von der Software) in die Welt pro- 
jizierten Dämonen-Erscheinungen. 
Wer fleißig Punkte einsammelt, wird 
nicht nur mit Bonusbildchen belohnt, 
sondern erhält zudem Codes, mit 
denen man Orbs in der PS3-Version 
freischalten kann. Nett. 


test play? 


Tod im TV: Ein Bosskampf-Beispiel 
d S EEE: Jetzt geht's dem Laberhans an den Kragen! Super Idee: 


— > Der Moderator manifestiert sich als digitale Visage. 


le REINES ` 
Der grinsende Moderator ist in Wahr- 
heit ein Dämon, der die Menschen 
verdummen will — wie realistisch! 


rg 


Da Dante sowieso keine GEZ-Gebühren zahlen will, macht er sich auf ins Fernseh- Nach jeder Kampfphase erscheint 


studio des Bösen. Der kurze Weg dorthin führt direkt durch das kunterbunte Logo Dante live in den Nachrichten — 
des TV-Senders: ein optisch atemberaubend gemachter Abschnitt. und ihr steuert ihn weiter! Wow! 


~. 


a Wek 
- Motivationsschub: Die insgesamt 20 Bonusmissionen stellen euch 
vor kurze Aufgaben, etwa: Hau 5 Gegner in 10 Sekunden um! 


Der Haken an der Sache: An den blau glühenden Ankerpunkten (oben im 
Bild) kann sich euer Held in Windeseile durch die Levels schwingen. 


Brothers in Arms: Der erste DI C! 


Frech: Kurz nach dem Spiel erscheint schon ein kostenpflichtiger Download! 


In DmC tritt auch Dantes zwielichtiger Zwillingsbruder Virgil wiederholt auf. Allerdings 
bleibt dabei oftmals im Dunkeln, wo sich der weißhaarige Knilch genau aufhält bzw. was 
er im Schilde führt. Dies soll ein entsprechender DLC aufklären: Virgil's Downfall erscheint 
wenige Tage nach dem Hauptspiel und kostet im PSN 9 Euro. Für diesen stattlichen Betrag 
erhaltet ihr ein paar zusätzliche Stunden Spielspaß und vier Schwierigkeitsgrade. Ob sich 
die Download-Investition lohnt, kláren wir in der náchsten Ausgabe. 
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Meinun ^ ` ` 
„Das beste Comeback 


м » 
der PS3-Geschichte!“ 38 7 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Was Schumi nicht geschafft hat, macht Dante 

mit links: Capcoms cooler Teufelskerl kehrt nach 
Jahren der Abstinenz zurück — und ist besser als 
je zuvor! Das liegt vor allem am Entwickler Ninja 
Theory: Die herrlich schrägen Briten verpassen 
der Serie eine Frischzellenkur, die alte Zópfe ab- 
schneidet, neue Impulse setzt und im Kern die lieb 
gewordenen Devil May Cry-Tugenden erhált. Vor 
allem das fast schon unverschámt grandiose De- 
sign verschlägt einem beim Spielen regelmäßig die 
Sprache: So anders, so schick, so cool sahen noch 
wenige Levels zuvor aus. Und das Kampfsystem ist 
kaum weniger famos gelungen: Einfach genial, ge- 
nial einfach — so macht das Dämonenjagen extrem 
viel Laune. Wer Bock auf ein geiles Action-Spiel 
hat, der MUSS dieses Ding sofort haben! 


DmC: Devil May Cry 


IV Termin: 15. Januar 2013 

- | Hersteller: Capcom 
Entwickler: Ninja Theory 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK йййййийийг 9 


720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Im Detail nicht immer perfekt, aber in Sachen 
Design und Farbgebung absolut fantastisch 


SOUND lee) 
Stereo м1 Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Exzellenter Mix aus Rockmusik und Elektro-Bea 
— die englischen Sprecher sind ebenfalls famos. 


BEDIENUNG ` ggggggggngr 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.458 MByte (erforderlich) 


Die Akrobatik-Einlagen sind gelegentlich etwas 
hakelig, aber die Kämpfe flutschen perfekt! 


EINZELSPIELER See 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (7 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 


Zwar nur 7 Stunden lang, aber dafür spannend 
und mit knackigen, freischaltbaren Bonus-Modi 


a 


4 


PRO & CONTRA 
QD Brillant designte, herrlich bizarre Levels 
Өз Intuitives, tiefgründiges Kampfsystem 
CH Erstaunlich clevere, spannende Story 
CH Einige großartige Bosskämpfe 

Story recht schnell durchgespielt 


Zu wenige, zu einfache Rätsel 


Wertung & Fazit 


Teuflisch packende 
Dámonen-Action mit 
klasse Kampfsystem 


Kuni: 


Der Fluch der Weißen Königin 


Zwei Meisterstudios ziehen am gleichen Strang und erschaffen ein bezauberndes 
Abenteuer der alten Schule - inklusive einer extragroßen Portion Herz! 


Einzigartig: Ni No Kuni ist wahnsinnig liebevoll und richtig fantasievoll. 
Ihr stoßt ständig auf außergewöhnliche Orte wie dieses Feendorf. 


e, 
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ROLLENSPIEL | Studio Ghibli und 
Level-5. Für Fans von Animes und 
japanischen Rollenspielen sind 
das keine bloßen Namen — es sind 
Versprechen! Versprechen für zu- 
verlässig hohe Qualität, wahnsin- 
nig liebevoll gemachte Abenteuer 
und unzählige schöne Stunden in 
einzigartigen, fantasievollen Wel- 
ten. Während sich Studio Ghibli in 
der Anime-Szene mit seinen Wer- 
ken (siehe dazu Seite 77) einen un- 
sterblichen Ruf erarbeitet hat, lässt 
Level-5 Videospielerherzen mit Hits 
wie Dark Cloud, Dragonquest VIII 
oder der Professor Layton-Reihe hö- 
herschlagen. Nun haben sich diese 
beiden Meister ihres Fachs für die 
Entwicklung von Ni No Kuni: Der 
Fluch der Weißen Königin zusam- 
mengetan und demonstrieren aufs 
Neue eindrucksvoll, was Hinga- 


be und Leidenschaft in Zeiten von 
multimillionenschweren Blockbus- 
ter-Produktionen noch (oder eher 
gerade dann!) wert sind. Mit Ni No 
Kuni schneit uns bereits zu Beginn 
des Jahres ein ebenso bildschönes 
wie charmantes Japan-Rollenspiel 
ins Haus, das für Fans klassischer 
JRPGs einer rettenden Oase bei der 
nicht enden wollenden Wanderung 
durch die Wüste gleichkommt. 


Ab in die andere Welt! 

Ni No Kuni erzählt die Geschich- 
te des jungen Oliver, der auf tragi- 
sche Weise seine Mutter verlor. Als 
Oliver seinem Kummer in tränenrei- 
cher Manier Luft macht, erwacht auf 
magische Weise seine Stoffpuppe 
Tröpfchen zum Leben. Mit seinem 
reinen Herzen brach Oliver nämlich 
Tröpfchens Fluch, der die in Wahr- 


www.playdrei.de d 


Oliver 
te 109/122 


= 
MP 71/ 71 
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heit rotzfreche Fee aus der Parallel- 
welt Ni No Kuni (was übersetzt , Die 
andere Welt" bedeutet) in eine Pup- 
pe verwandelte. Gemeinsam bre- 
chen die beiden zu Trópfchens Hei- 
matwelt auf, um dort nach einem 
Weg zu suchen, Olivers Verlust un- 
geschehen zu machen. Bei ihrer An- 
kunft stellt sich jedoch heraus, dass 
der bóse Dschinn Shadar die Be- 
wohner dieser Welt tyrannisiert und 
Ni No Kuni langsam, aber sicher ins 
Verderben stürzen will. Jeder Per- 
son, die sich Shadar widersetzt, 
stiehlt der Fiesling ein Stück ihres 
Herzens, wodurch sich die Betrof- 
fenen abhängig vom fehlenden Teil 
des Herzens fortan sehr komisch 
verhalten. So trefft ihr unter ande- 
rem auf einen Kater-Kónig, der we- 
gen seines Mangels an Enthusias- 
mus nur faul herumliegt oder einen 
in Selbstmitleid badenden Prinzen, 
der sich hinter einer Maske verbirgt. 
Zur Heilung dieser Herzensangele- 
genheiten bedarf es einerseits Oli- 
vers Magie und andererseits einer 
Portion der entsprechenden Her- 
zensenergie, die sich Oliver per Zau- 
berspruch von Leuten borgt, die die 
jeweilige Tugend im Überfluss ha- 
ben. Die schón erzáhlte Handlung 
vermittelt ` Ghibli-typisch ` wichti- 
ge Tugenden wie Hilfsbereitschaft, 
Freundschaft oder Güte und hált au- 
Berdem einige spannende Wendun- 
gen und Überraschungen bereit. 


ENDGEGNER 
Magmahr 


Gewaltig: Die fordernden Bosskämpfe vermitteln einem das tolle Gefülil пеп epischen Kampf PE 
bestreiten. Wegen der begrenzten Gruppenkontrolle kommt aber hin und wieder auch Frust auf. — — 


Erfrischend klassisch 

Spielerisch ist Ni No Kuni wunder- 
bar klassisch, wirkt beinahe schon 
bewusst nostalgisch. Wie in den Fi- 
nal Fantasys der 16-Bit-Ára oder 
Dragonquest VIII lauft ihr mit Oliver 
und seinen Freunden Esther, Sven 
und Marcassin frei über eine riesi- 
ge Oberweltkarte, von der aus ihr 
in Stádte und Dungeons gelangt. 
Mit der Zeit schaltet ihr zudem ein 
Schiff frei, um damit die Meere un- 
sicher zu machen und schlussend- 
lich erhebt ihr euch auf dem Rü- 
cken eines Drachen sogar in die 
Lüfte. Das Spiel schránkt euch nie 
in eurem Erkundungsdrang ein, 
ganz im Gegenteil: Mit seinen vie- 
len versteckten Schatztruhen, den 
gut behüteten Secrets und seinen 
unzähligen Nebenaufgaben lockt 
es euch unentwegt in seine Wälder, 
Verliese und Höhlen. 

Neben seiner Offenheit begeis- 
tert Ni No Kuni außerdem durch 
große Abwechslung und giganti- 
schen Umfang, wie man ihn so ei- 
gentlich nur aus den guten alten 
JRPG-Zeiten auf der PS2 und frü- 
her kennt. Oliver und seine Freun- 
de durchqueren auf ihrem Aben- 
teuer eine von Dünen durchzogene 
Wüste, klettern auf den Gipfel eines 
aktiven Vulkans, landen auf Tropen- 
inseln, stapfen durch die schneebe- 
deckte Landschaft der Winterlande, 
folgen der Fährte von Himmelspi- 


Echte Handarbeit: Jede Stadt hat ihren ganz eigenen 
Look und ist bis ins kleinste Detail ausgearbe! 


ir А e 7 U 
| Charmant: Auf seiner Reise begegnet Oliver wunderb 
| verrückten Charakteren, etwa der käsesü 


hi 
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Verdammt viel zu tun: Die Nebenbeschäftigungen 


Die Spielwelt von Ni No Kuni ist bis oben hin vollgepackt mit coolen Nebenbescháftigungen, die euch für viele schóne Stunden 
beschäftigen. Und da wir eine liebe play3-Redaktion sind, verraten wir natürlich, worauf ihr euch so freuen könnt: 


"en NEBENAUFGABEN ERLEDIGEN 


Über 100 Nebenquests hat Ni No Kuni zu 
bieten. Da heilt ihr an gebrochenem Herzen 
leidende Leute, jagt Monster, besorgt be- 
stimmte Items, helft einem exzentrischen 
Maler bei der Suche nach einer Muse, 
macht die Umgebung sicherer und noch 
vieles mehr. Manche Aufgaben sind sogar 
in richtig witzige Questketten verpackt. 

Das Feine an den Auftrágen: Neben der 
üblichen Belohnung wie Goldmünzen und 
bessere Ausrüstung erhaltet ihr für die 
meisten Aufgaben auch Stempel für eure 
Stempelkarten. Und mit denen schaltet ihr 
beim Auftragsexpress richtig praktische Be- 
lohnungen frei, durch die eure Gruppe zum 
Beispiel mehr Erfahrung im Kampf sammelt. 
Das sorgt für eine tolle Extramotivation! 


Belohnungen 
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Hilft dir, deine Gegner in Angst zu 
versetzen, sodass sie mehr 
Gegenstände fallen lassen. 


E 


BESUCH IM UNTOTEN-CASINO 


Zu den Highlights zählt das echt abgefahrene Casino, das von ulkigen Untoten 
betrieben wird. Hier spielt ihr Blackjack, tummelt euch an den Einarmigen Ban- 
diten oder verdient euch mehr Jetons bei einem Geschicklichkeitsspiel namens 
„Verflucht noch mal“. Am spaßigsten fanden wir aber das leicht taktische Kar- 
tenspiel „Scharmützel“. Mit den Jetons könnt ihr euch dann beim Croupier Items 

kaufen, die ihr zu großen Teilen ausschließlich im Casino erhaltet. 


Oh, damit kónnt ihr so richtig viel Zeit verbringen! Über 300 verschiedene Vertraute 
gibt es in Ni No Kuni aufzuspüren und zu zähmen. Wirklich alle zu sammeln, ist eigentlich 
nur nötig, wenn ihr auf die Platin-Trophäe aus seid. Zum effektiven Kämpfen reicht es 
auch, wenn ihr eure 10 bis 15 Lieblingsvertrauten habt und die konsequent weiterentwi- 

ckelt. Das heißt aber nicht, dass die Sammlerei nicht trotzdem Spaß macht! 


Gi Schlupfloch 


Kampfaufstellung EQ Schlupfloch 
Kai 
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"Blättern 


© wähle einen Vertrauten aus dem Schlupfloch. 


Freilassen — "7 Abholen 


raten und noch vieles mehr. Knapp 
45 Stunden dauerte es, bis wir die 
Hauptgeschichte unter Erledigung 
der meisten Nebenquests durchge- 
spielt hatten. Und dabei hátten wir 
ohne Probleme noch mal um die 20 
Stunden mit den zahlreichen Ne- 
benbescháftigungen (siehe Kasten 


oben) verbringen kónnen. Doch da- 
mit endet der Spielspaß noch lange 
nicht! Denn nach dem Durchspie- 
len wird noch mal eine Menge wei- 
terer Spielinhalte wie zusätzliche 
Bossgegner, neue Gebiete, Pira- 
tengrabstátten, ein guter Schwung 
neuer Nebenauftráge, mächtige- 


Knobelei: Gelegentlich müsst ihr simple Rätsel lösen, um inden $ 
Dungeons weiterzukommen. Das ist aber eher die Ausnahme; X 
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re Monster und ein geheimer End- 
gegner freigeschaltet. Wer wirklich 
ALLES aus Ni No Kuni rausholen 
möchte, kann daher locker 80 Stun- 
den und mehr in dieser zauberhaf- 
ten Welt verweilen. 


Putzige Mitstreiter 

Bevölkert werden die weiten Land- 
striche Ni No Kunis von allerhand 
Monstern, die direkt sichtbar in 
Dungeons und in der Oberwelt um- 
herlaufen. Wenn Oliver einem da- 
von zu nahe kommt, wechselt das 
Spielgeschehen ganz klassisch in 
eine Kampfarena. Oliver und seine 
Freunde treten in Kämpfen aller- 
dings nicht allein an. Jeder Charak- 
ter kann bis zu drei Vertraute mit in 
die Schlacht nehmen, um sie dann 
im Kampf zu beschwören. Ruft ihr 
solch einen Racker herbei, tauscht 


er den Platz mit dem Helden und 
tritt an seiner Stelle im Kampf an. 
Neue Vertraute erhaltet ihr, indem 
ihr wilde Monster zähmt und sie so 
zu einem Vertrauten macht. Jeder 
der insgesamt knapp über 300 im 
Spiel vorhandenen Vertrauten hat 
verschiedene Stärken und Schwä- 
chen, Charakterwerte und bevor- 
zugte Ausrüstungsgegenstände. 
Denn genauso wie eure Party-Mit- 
glieder steigen auch die Vertrauten 
in der Stufe auf, erhalten neue Fä- 
higkeiten, können mit Items ausge- 
stattet werden und entwickeln sich 
sogar zu mächtigeren Versionen. 
Außerdem gehört jeder Vertraute 
zu einer von vierzehn Gattungen, 
wobei jeder Held mit drei davon 
besonders gut umgehen kann. Ihr 
merkt sicher schon: Auch hier birgt 
Ni No Kuni enorme Spieltiefe. 


u 
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Ähnlich wie in der spaBigen Monsterarena aus Dragonquest VIII könnt ihr in Ni 
No Kuni mit euren Vertrauten in der Salomonischen Kampfliga antreten. In sechs 
Ränge aufgeteilt müsst ihr dabei am Stück in mehreren Runden gegen andere 
Vertrauten-Teams bestehen, ohne Items nutzen zu dürfen. Das ist besonders in den 
hohen Rängen ziemlich knifflig, beschert euch aber richtig tolle Preise. 


SEITEN FÜR DAS ZAUBERBUCH 


SUCHEN UND ALCHEMIE SEHE 
I -—— ——- - Aufgabe ist es zudem, die 
| kessel D Wihie die Gegenstande die du miteimander kombinieren v Vielen fehlenden Seiten 
Er ee 62 des Magischen Begleiters 
gd А: zusammenzutragen und 
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ы ап Zaubersprüchen und 
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Zutaten 


298% PELTA] 


[DTE 


so Olivers Repertoire 


| Alchemie-Rezepten zu 

— | vervóllstándigen. Beson- 
ders alle von den Letzteren 

zu finden, nimmt viel Zeit 

in Anspruch. Doch dafür 

könnt ihr mit der Alchemie 


| @ Retroskop 


Deluxe-Szenen 


Ж ать ows Luke Laden 


Während andere Spiele nach dem Durch- 
spielen vorbei sind, packt Ni No Kuni nach dem 
eigentlichen Ende sogar NOCH mehr Inhalte 
drauf! Ein großer Haufen zusätzlicher Neben- 
quests, neue Bosse, ein geheimer Zusatz- 
Endgegner, goldene Vertraute zum Fangen, ein 
versteckter Piratenschatz, dessen Position ihr 
mittels Hinweisen ermitteln müsst und noch 
mehr wird hier geboten. Außerdem erhaltet 

ihr im Casino Zugang zum R.I.P.-Raum, wo ihr 
auf Kosten von Kinotickets (kosten Berge an 
Jetons) die tollen Ghibli-Zwischensequenzen 
jederzeit neu ansehen könnt. Absolut top! 


Taktisches Timing 

Bei den Kämpfen brechen die 
Entwickler aus den klassischen 
Konventionen aus und setzen auf 
eine interessante Mischung aus 
rundenbasierten Befehlseinga- 
ben und Echtzeitbewegung. Ihr 
könnt daher zwar frei durch die 
Arena laufen, doch Angriffe, Zau- 
bersprüche oder Fähigkeiten füh- 
ren die Charaktere selbstständig 
aus, sobald ihr den Befehl dazu 
gebt. Das sorgt einerseits für Dy- 
namik und erfordert andererseits 
Taktik. Jede Aktion verbraucht 
eine bestimmte Menge an Zeit, 
weshalb Timing eine Schlüssel- 
rolle in den Kämpfen spielt. Trefft 
ihr einen Gegner im richtigen Mo- 
ment, während er eine Spezial- 
attacke auflädt, könnt ihr diese 
somit unterbrechen. Alternativ 
könnt ihr die Spezialattacke auch 
einfach abwehren und so den 
Schaden stark senken, sofern ihr 
Oliver rechtzeitig den Abwehrbe- 


fehl erteilt. Die Angriffe von be- 
häbigen Gegnern könnt ihr auch 
damit auskontern, wenn ihr auf 
Abstand bleibt. Bei bildschirmfül- 
lenden Spezialattacken und Fern- 
angriffen klappt das aber natür- 
lich nicht. 

Ein feines Feature sind die Es- 
senz-Orbs, die getroffene Geg- 
ner hin und wieder fallen lassen 
und die ihr dann aufsammeln 
könnt. Die Orbs gibt es in drei 
verschiedenen Sorten: grün, blau 
und golden. Grüne Essenz heilt 
Lebenspunkte, blaue gewährt 
Manapunkte und die sehr sel- 
tene goldene Essenz füllt eure 
Lebenspunkte komplett auf und 
ermöglicht die Benutzung einer 
für jeden Helden und jeden Ver- 
trauten speziellen Superfähig- 
keit. Ein gutes Timing ist vor al- 
lem während der Bosskämpfe 
entscheidend, da der Schwierig- 
keitsgrad dort plötzlich deutlich 
anzieht und ihr mit gut getimten 


Blocks und Angriffen extraviele 
Essenz-Orbs freisetzt. 


Mangelnde Gruppenkontrolle 

Das Kampfsystem ist grundlegend 
leicht zu erlernen, bietet dank der 
Vertrauten und der Timing-basier- 
ten Aktionen aber zugleich ge- 
nug Spielraum für erfahrene Spie- 
ler. Doch die Kämpfe haben eine 
deutliche Schwäche, die gleichzei- 
tig unser größter (und beinahe ein- 


richtig starke Ausrüstungs- 
gegenstände herstellen, 

sofern ihr denn die nötigen 
Zutaten habt. 


ziger) Kritikpunkt an Ni No Kuni 
ist. Da ihr stets nur eines der drei 
Partymitglieder im Kampf steuern 
könnt, habt ihr nie die volle Kontrol- 
le über das Geschehen. Die für die 
Kl-Mitstreiter im Kampf vorgesehe- 
ne Verhaltensweise stellt ihr mittels 
Taktik-Menü ein. Dort wählt ihr, ob 
Esther zum Beispiel lieber auf tota- 
le Offensive setzen soll oder doch 
besser der Gruppe mit Unterstüt- 
zungs-Fähigkeiten unter die Arme 


test play? 


nur als englische Version bei. 
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Bücher sind nur öde Ansammlungen von Buchstaben? Dieses ganz sicher nicht! 


пап: We vid 


Eines der tollsten Features im Spiel ist Olivers interaktives Zauber- 
buch, der Magische Begleiter. Der über 300 Seiten starke Wälzer 
enthält Einträge zu sämtlichen Zaubern, Vertrauten, Items, 
Gebieten sowie Alchemie-Rezepte und zwölf schöne Kurzge- 
schichten. Obendrein sind im Buch wunderschöne Illustrationen 

zu finden sowie zahlreiche Hintergrundinformationen zur Spiel- 

welt, inklusive der Mythologie und Infos zu den Städten und 

Bewohnern von Ni No Kuni. Allerdings ist das Nachschlage- 
werk zu Spielbeginn noch unvollständig. Die fehlenden Seiten 
erhaltet ihr während eures Abenteuers für Quests oder findet 
sie an versteckten Orten in der Spielwelt. 


Den Entwicklern ist es gelungen, das Buch nicht nur 
interessant zu gestalten, sondern auch sinnvoll ins Spiel 

einzubinden. Oft haben wir die detaillierten Landkarten 

studiert oder auf der Suche nach bestimmten Gegen- 

ständen oder Vertrauten in den Seiten geschmökert. 

Manche Quests könnt ihr sogar nur lösen, wenn ihr 

beispielsweise bestimmte Zauberwörter oder Infos im Magi- 
schen Begleiter nachschlagt. Ziemlich lästig ist jedoch, dass ihr für die meisten 
Alchemie-Rezepte erst ins Buch sehen müsst, da erfolgreiche Zutaten-Kombinationen nicht 
in der Rezepte-Liste gespeichert werden. Das ist furchtbar umständlich. Ganz anders als die 
gelungene Bedienung des Magischen Begleiters. Mit den Schultertasten blättert ihr fix die 
Seiten um und mit dem rechten Analogstick könnt ihr jederzeit frei zoomen. Auf diese Weise 
könnt ihr auch vom Inhaltsverzeichnis aus direkt in das gewünschte Kapitel zoomen und so 
an die entsprechende Stelle im Buch springen. Sehr praktisch! 


Wer die Sammleredition von Ni No Kuni für ca. 90 Euro kauft, erhält sogar eine gedruckte 
DIN-A5-Variante des Magischen Begleiters (zu sehen auf den Fotos oben links und oben 
rechts) mit wunderschönem Harteinband sowie sämtlichen Inhalten und Illustrationen! Das 
Buch ist sehr hochwertig verarbeitet, liegt aber (im Gegensatz zur digitalen Version im Spiel) 


greift. Für normale Kämpfe reicht 
das im Normallfall aus. Bossbegeg- 
nungen sind aber eine ganz andere 
Geschichte. Da die Kl nicht von sich 
aus blockt oder Bedarfsgegenstän- 
de benutzt, geht in der Hitze des 
Gefechts gerne mal ein Held ruck, 
zuck zu Boden, was mitunter für 
Frust sorgt. Eure einzige Möglich- 
keit, dem beizukommen, sind die 
beiden Sonderbefehle „Allgemeiner 
Angriff“ und „Allgemeine Abwehr“, 
die beide KI-Begleiter anweist, für 


P" 
ыт 116/219 — 
мр 102/131  » 


| Haudrauf: In den Kämpfen kommt es vor allem auf das richtige Timing an. Wenn ihr im 


eine bestimmte Zeit lang pauschal 
anzugreifen oder abzuwehren. Die- 
ses Hilfskonstrukt lindert das Prob- 
lem, beseitigt es aber nicht. Zumal 
ihr manchmal nur wenige Sekun- 
den Zeit habt, um rechtzeitig auf die 
entsprechende Taste zu hámmern. 
Da wáren eindeutig mehr Einstel- 
lungsmöglichkeiten für die KI nötig 
gewesen. Etwas in der Art des bis 
heute noch genialen Gambit-Sys- 
tems aus Final Fantasy XII, mit dem 
man das KI-Verhalten bis ins kleins- 


te Detail einstellen konnte, wáre ei- 
gentlich perfekt dafür. 


Zum Verlieben schón 

Einer der größten Glanzpunk- 
te von Ni No Kuni ist dessen fa- 
belhafte Aufmachung und Atmo- 
spháre. Mit der Bombast-Grafik 
eines Final Fantasy kann die Rei- 
se in die andere Welt freilich nicht 
konkurrieren. Doch das gleicht Ni 
No Kuni mit seinem zum Nieder- 
knien schónen Artdesign und sei- 


ner bedingungslosen Liebe zum 
Detail mühelos aus. Nicht nur die 
von Ghibli hochwertig produzier- 
ten ` Anime-Zwischensequenzen 
sind absolut top; den Entwicklern 
bei Level-5 ist es obendrein klasse 
gelungen, den handgezeichneten, 
unverkennbaren Stil, für den Stu- 
dio Ghibli berühmt ist, erfolgreich 
in der Spielgrafik einzufangen. Bei 
jedem Schritt durch die Spielwelt 
merkt man, mit wie viel Hingabe 
und Leidenschaft die Grafiker hier 
ans Werk gegangen sind. Die Ver- 
trauten und Monster sind super- 
knuffig gestaltet und animiert, die 
Charaktere kónnten mit ihrem ein- 
fallsreichen Design direkt einem 
Ghibli-Anime entsprungen sein, 
das Menüdesign ist zuckersüß und 
jede Ecke der Spielwelt hat förm- 
lich groß und breit ein „Mit extraviel 
Liebe gemacht“ auf den Boden ge- 
kleistert. Insbesondere die detail- 
lierten Städte sind eine echte Au- 
genweide. Jede Stadt in Ni No Kuni 
hat bis auf den letzten Stein und in- 
klusive aller Bewohner einen eige- 
nen Stil, was jedem Ort eine einzig- 
artige Ausstrahlung verleiht. 


Liebevolle Lokalisierung 
Einen nicht zu kleinen Beitrag für 
die tolle Atmosphäre von Ni No 
Kuni leistet die gelungene Lokali- 
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Meinung 

„Wer hier nicht verzaubert 
wird, hat einfach kein Herz!“ 
Viktor Eippert Redakteur 


Bitte füttern: Der Kreaturenkäfig 


Im Kreaturenkäfig zieht ihr eure knuffigen Vertrauten groß und entwickelt sie weiter. 


Jeder Vertraute gehört zu 
einer von acht verschiedenen 
Arten, die durch das Vertrauten- 
zeichen unterschieden werden. Je 
nach Zeichen entwickeln sich die 
Vertrauen unterschiedlich schnell 

und haben andere Vorteile. 
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Sternentropfen 


Was Level-5 und Studio Ghibli mit Ni No Kuni abgelie- 
fert haben, kann ich nur als ganz große Klasse be- 
zeichnen. Bis auf die gelegentlichen Frustmomente 
während der Kämpfe stimmt in diesem charmanten 
Abenteuer einfach alles. Immer wieder musste ich 
über die tollen Wortwitze schmunzeln, freute mich 
über die schrägen Charaktere und war von den 
starken Ideen begeistert. Es ist wirklich schön zu 
sehen, dass derartige Spiele heutzutage überhaupt 
noch gemacht werden, und ich hoffe inständig, dass 
die viele Mühe durch entsprechende Verkaufszahlen 
honoriert wird. Ni No Kuni ist unbestreitbar das 
liebevollste JRPG der gesamten Konsolengeneration 
und meiner Ansicht nach auch das bisher beste! 

In diesem Sinne: Willkommen zurück auf der Play- 
Station, klassische JRPGs, ich habe euch vermisst. 


Ni No Kuni: Der Fluch ... 


SSE Termin: 25. Januar 2013 
m Hersteller: Namco Bandai 
("777 Entwickler: Level-5/St. Ghibli 
* USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


Preis: ca. 55 Euro 
GRAFIK PP le) 
720p|v] 1080р optionaler 3D-Modus 


Rein technisch nur ganz ordentlich, doch das 
sagenhafte Artdesign macht das locker wett. 


SOUND PP 9 
Stereo м1 Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch oder jap. 


Die tolle (jedoch spärliche) Vertonung und der 
fantastische Soundtrack verwöhnen die Ohren. 


BEDIENUNG ASHHHHNNNNF" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.850 MByte (erforderlich) 


Übersichtliche Menüs, simple Steuerung. Nur in 
den Kämpfen wird's hin und wieder hektisch. 


EL 
TURA 
or. Flinkh. 


153* 61425 2 149¢ 
+. 2 * 2 


ие 1 


Vertraute essen für ihr Leben gern Süßzeug. Okay, 
wer nicht? Aber statt davon Fett anzusetzen, werden die 
Monsterchen stárker durch den Verzehr von Leckereien. 
Zu jedem der sechs Attribute gehört eine Sorte Nasch- 
zeug, wobei jeder Vertraute bestimmte Vorlieben hat. Un- 

ser Staudi hier mag zum Beispiel liebend gern Pudding. 
NUEVE 7 ГА T 


Vertrauten-Evolution 


Jeder Vertraute kann sich in höhere Evolutionsstufen seiner 

selbst verwandeln, sofern er genug Erfahrung sammelt und ihr “ | 
ihm eine bestimmte Leckerei verfüttert. Dadurch erhält der 2 a ™ 
Racker Zugriff auf neue Fähigkeiten und hat ingesamt höhere - ] 
Attribute. Doch der richtige Zeitpunkt für die Evolution will г -— j 
weise gewählt sein, denn nach der Weiterentwicklung startet ч e P 

ein Vertrauter stets wieder auf der ersten Erfahrungsstufe! 


e~ Wasserwicht ~ 


Der Wasserwicht ist 

gegen Wasserattacken 

resistent, erlernt selbst 

welche und hat eine 
starke Defensive. 


e~ Wanderwicht -» 


Der Wanderwicht setzt 
lieber auf Feuerangrif- 


e~ Wicht a 


Olivers allererster Ver- 
trauter ist dieser putzige 
Wicht. Der kleine Nah- 
kämpfer ist ziemlich flink, 


fe und ist allgemein 
etwas offensiver als 
sein Wasserbruder. 


sierung. Für die nahmen sich die 
Macher ein ganzes Jahr Zeit und im 
Nachhinein müssen wir ganz klar 
sagen: Selten hat sich der Aufwand 
so sehr gelohnt! Egal ob Oliver und 
seine Freunde eine Audienz bei ih- 
rer Muhjestät, der Kuhlifin von Al- 
Kuhweid, erbitten oder die Beine in 
die Hand nehmen und aus Schloss 
Neuschweinstein in Schweinfort 
türmen: Man merkt minütlich, wie 
viel Mühe in die fantastische, mit 
Wortspielen vollgepackte deut- 
sche Übersetzung geflossen ist. Ei- 
nes der vielen Highlights diesbe- 
züglich ist der Magische Begleiter, 
Olivers Zauberbuch. Der 340 Sei- 
ten starke Wälzer ist im Spiel als 
interaktive Variante einsehbar und 
ist ebenfalls komplett ins Deutsche 
übersetzt worden. Lob verdient zu- 
dem die englische Vertonung. Alle 
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Sprecher passen toll zu ihrer Fi- 
gur und manche Charaktere, Trópf- 
chen etwa, sind mit ulkigen Dialek- 
ten gesprochen. Einzig die Menge 
an vertonten Dialogen ist enttáu- 
schend. Mehr als die Hálfte des 
Spiels hórt ihr nur das Rattern der 
sich aufbauenden Dialogzeilen. 
Bei einer derart langen Zeit für die 
Lokalisierung hätten wir wenigs- 
tens die Vertonung aller storyrele- 
vanten Abschnitte erwartet. Ohne 
Fehl und Tadel ist dagegen die von 
Ghibli-Komponist Joe Hisaishi ar- 
rangierte und vom Philharmoni- 
schen Orchester Tokio eingespiel- 
te Musikuntermalung. Die bietet 
Stimmung pur! 


Meisterhafte Rückbesinnung 
Ni No Kuni wagt zwar kaum Ex- 
perimente, mit seinem bildschö- 


nen Äußeren und seinem un- 
glaublich liebevollen Inneren 
lässt das Gemeinschaftswerk 
von Level-5 und Studio Ghibli 
dafür aber die Glanzzeiten klas- 
sischer JRPGs deutlich durch- 
schimmern und brilliert mit eben 
jener Seele, die das Genre einst 
so groß machte. Während der 
unzähligen Spielstunden verliert 
dieses zauberhafte Märchen zu 
keiner Minute an Reiz. Die Cha- 
raktere sind herzallerliebst, mys- 
teriös oder charmant, die fa- 
belhaften Wortspiele hören nie 
auf zu begeistern und die fanta- 
sievolle Welt motiviert bis zum 
Schluss zur ausgiebigen Erkun- 
dungstour. Und vor allem hat Ni 
No Kuni etwas, das inzwischen 
beinahe schon Seltenheitswert 
besitzt: jede Menge Herz! VIK 


hat eine Resistenz gegen oa — 
Wind und ist anfällig für mis ES EINZELSPIELER Se 9 
Wasserzauber. "o Wenger" Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (2 Stufen) 


Speichersystem: Speicherpunkte/freies Speichern 


Eine richtig schöne und runde Sache mit klasse 
Umfang und ein paar Plot-Überraschungen. 


MEHRSPIELER - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Einen Mehrspieler-Modus gibt’s nicht, daher 
mogeln wir hier einfach noch einen weiteren Pro- 
Punkt rein: total sympathische Charaktere. 


PRO & CONTRA 

& Liebevoll gemacht bis ins kleinste Detail 
@D Starke Ubersetzung mit zig Wortspielen 
Q9 Epischer Umfang und viel Abwechslung 
GH) Spitzenfeature: Der Magische Begleiter 
CH Herzerwärmende Geschichte 


Ungenügende Kontrolle im Kampf 


Wertung & Fazit 


Ein Márchen zum 
Verlieben mit hohem 
Klassiker-Potenzial! 
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| Gruppenzuwachs: Neue Charaktere gibtes entweder im Song" ki 


us oder ihr sammelt online NES um sie freizuspielen. и 
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Übung: Im überraschend gut ausgestatteten Trainingsmodus konnt™ 
u^ 4 Käfeg H D \ 
ihran euren Kombos : schrauben und diese dann ausprobieren. 
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me | larm: Kapert einen He er, um seine Waffen zu benutzen. VISAS 
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verwundbar durch die 
Gegnerhorden schnet- 
zeln lässt. Treffen zwei 
Charaktere mit dieser Ei- 
genschaft aufeinander, müsst ihr 
so schnell wie möglich auf die an- 
gezeigten Tasten hämmern. Der 
Spieler mit den besseren Reflexen 
gewinnt und darf sich darauf freu- 
en, eine Combo einzuleiten. 


Auf und drauf! 

Ohne Training geht kaum 
was: Im eigens dafür vor- 
gesehenen Modus stellt 
ihr ganz nach euren Wün- 
schen das Gegnerverhal- 
ten ein und bastelt euch 

dann möglichst schmerz- 


hafte Kombinationen zusammen, 
um diese dann im Herzstück des 
Spiels, dem Multiplayer, an Ver- 


` 
; Se d ge 
Mach Geschichte: Nach diesen orangen | Punkten solltet ihr A us- 


suchskaninchen beziehungsweise 
anderen Spielern auszuprobieren. 
Dank tonnenweise Spielmodi ist 
hier jede Menge brachialer Spiel- 
spaß garantiert, sofern man bereit 
ist, über Mängel bei der Übersicht 
und Technik hinwegzusehen. Der 
Titel ist weit davon entfernt, mit 
matschigen Texturen und detailar- 
men Gegnern eine zeitgemäße Gra- 
fik zu bieten. Einzelspieler werden 
zudem schnell die Lust am dünnen 
Gehalt der Story verlieren. Anarchy 
Reigns ist also nur dann euer Spiel, 
wenn ihr Lust auf einen fetten Mul- 
tiplayer-Brawler mit echt coolen 
Charakteren habt. Bei einem Preis 
von gerade mal 30 Öcken ist Anar- 
chy Reigns sicher ein guter Start in 
das neue Jahr, der nebenbei prima 
als Vorbereitung für Metal Gear Ri- 
sing dient. MC/SL 
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„Netter Genremix — 
aber nur online“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Anders als Marco habe ich mich mit 

der Import-Version bisher überhaupt 
nicht beschäftigt gehabt. Insofern war 

ich während der ersten Minuten und 
Stunden in Anarchy Reigns hoffnungslos 
überfordert. Hat man aber erst einmal die 
Steuerung verinnerlicht und sich ein paar 
Kombos eingetrichtert, macht der Mix 
aus Action-Schlachtfest und Beat ‘em Up 
wirklich Laune. Allerdings sollte man nicht 
den Fehler machen und Anarchy Reigns 
als Singleplayer-Spiel ansehen: Die beiden 
Kampagnen sind im Grunde nicht mehr 
als ein erweiterter Trainingsmodus — der 
Fokus liegt ganz klar auf den Gefechten 
mit anderen Spielern. Alles in allem liefert 
Platinum Games hier also einen zwar nicht 
sonderlich hübschen, aber wirklich netten 
Genremix ab. An frühere Platinum-Werke 
wie Bayonetta oder Vanquish reicht der 
Titel qualitativ aber nicht heran. 


НИЕ CIT 


Meinung 
„Faust ballen, laut brüllen we | 


und rein in die Meute!“ 
Marco Cabibbo Redakteur > 
Ich hatte schon im vergangenen Jahr dank der 
Import-Version öfter die Gelegenheit, ein paar 

Matches in Anarchy Reigns zu bestreiten. Zu- 

nächst war ich wie erwartet hoffnungslos unter- 

legen, da die japanischen Spieler schon einiges 

mehr ans Spielzeit für sich verbuchen konnten 

und dementsprechend wussten, was sie taten. 

Planlos auf seine Mitspieler eindreschen geht 

also nur, wenn der Rest genauso wenig Ahnung 

hat wie man selbst. Daher fix das Movement ge- 

lernt, ein paar Bread&Butter-Kombos angeschaut 

und schon lief es weitaus erfolgreicher als beim 

ersten Versuch. In dem Handgemenge, in dem 

Autos als Wurgeschoss dienen und Flugzeuge 

mitten aufs Spielfeld abstürzen, stört mich dann 

auch die veraltete Technik nicht. 


mg Reigns 

= Termin: 11. Januar 2013 

T d Hersteller: Sega 
Entwickler: Platinum Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 
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720р М] 1080р optionaler 3D-Modus 
Man könnte meinen, der Titel sei schon vor 
einigen Jahren erschienen. Eher Durchschnitt. 


SOUND COCCCOCOO T ale) 
Stereo VI Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/ mehrsprachig 


Abwechslungsreicher Soundtrack und explosive 
Effekte streicheln den Gehörgang. DRRRSCHHHH! 


BEDIENUNG HHHHHHH-rr7 
Sixaxis-Steuerung V Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.223 MByte (erforderlich) 


Probleme macht nur die Kamera. Ansonsten sind 
hier alle Optionen schnell verinnerlicht. 


EINZELSPIELER Se 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 


Da die Story eher belanglos ist, taugt der Modus 
nur, um sich auf den Multiplayer vorzubereiten. 


MEHRSPIELER See 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: - 
Klar der Hauptaspekt des Spiels. Viele Spielmodi 


mit bis zu 16 Teilnehmern garantieren chaotische 
Schlagereien, die Laune machen! 

PRO & CONTRA 

& Klasse Multiplayer-Action 


CH Viele verschiedene Spielmodi 


GRAFIK 


CH Abwechslungsreiches Leveldesign 
(+) Cooler Soundtrack 
Technik nur Mittelmaß 


Alleine ist schnell die Luft raus. 


Wertung & Fazit 
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play? 


Zu mehreren wahrhaftig 
ein Fest, verliert der Titel 
alleine schnell an Boden. 


12 2001501567 


-— test play? 


Meinung 

„Nicht sehr originell, 
aber mit Serien-Charme“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Über die zugrunde liegende Serie kann man 
sicher geteilter Meinung sein. Die einen finden 
sie geschmacklos und dumm, die anderen 

(zu denen ich gehöre) lieben sie, obwohl sie 
schlafwandlerisch jedes erdenkliche Tabu bricht. 
Dementsprechend wird es auch zu diesem Spiel 
unterschiedliche Meinungen geben. Rein vom 
Gameplay her macht Zurück uns Multiversum 
einiges gut, einiges schlecht und schon mal 

gar nichts originell. Die Rätsel sind simpel, die 
Gegner besseres Kanonenfutter und die zugrunde 
liegende Technik höchstens Durchschnitt. Und 
nach fünf Stunden flimmert auch schon der Ab- 
spann über den Bildschirm. Der allgegenwärtige 
Humor und die vielen Anspielungen auf die Serie 
sorgen dennoch für Kurzweil. 


Family Guy: Z. i. M. 


Termin: 23. November 2012 
Hersteller: Activision 


CES 7а Entwickler: Heavy Iron Studios 
= N USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
12 WF Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK TTT Lat? 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Stimmiger, aber sehr grob aufgelöster Comic-Stil, 
wenig Details 


SOUND Sees 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Englische Original-Sprecher aus der TV-Serie, sehr 
humorvolle Aufmachung 


BEDIENUNG  SEHHNNNF T7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Punktgenaues Zielen durch die schwammige Steu- 
erung kaum móglich, ansonsten solider Standard 


EINZELSPIELER SPS 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Abwechslungsreiche, witzige Welten, spielerisch 
allerdings wenig anspruchsvolle und kurze Story 


MEHRSPIELER SMM 6 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Der Mehrspielermodus ist lediglich lokal spielbar. Ihr 


zockt entweder die Kampagne im Koop oder stellt 
euch diversen, recht simplen 4-Spieler-Varianten. 


PRO & CONTRA 


Viele versteckte Anspielungen auf die Serie 
Originalsprecher und derber Humor 
Solide Mehrspieler-Optionen 


Schwammige Steuerung 


00000 


Aiming und Waffen-Feedback mies 


KE Gameplay mit wenig Substanz 


 .. Wertung & Fazit 


Spielerisch dünner 
Action-Titel mit starker 
Lizenz & derbem Humor 
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Bartträger: Die Amischen bauen eine Holz-Super- 
ur für Fiesling Bertram. Sie müssen alle sterben. 
©) 


Okay; das war dumm, Komm schon, Stewie; sie wissen, dass wir hier sind. 


Family Guy 


Zurück ins Multiversum 


Auch auf der PS3 bricht die Family Guy-Serie alle Regeln 
des guten Geschmacks. Nice! 


ACTION | Die Theorie vom Multi- 
versum besagt, dass eine Vielzahl 
an Parallelwelten existiert. Diese 
sind unserer Welt nicht unähnlich, 
unterscheiden sich aber durch mal 
mehr, mal weniger signifikante As- 
pekte. Im Falle von Family Guy: Zu- 
rück ins Multiversum bereist ihr ein 
Universum, das von den Amischen 
regiert wird, eines, in dem Behin- 
derte an der Macht sind, und eines, 
in dem das Zeitalter der Piraten 
auf hoher See nie geendet hat. Ihr 
stellt euch fiesen Hühner-Aliens im 
Weltall, verrückten Bürgermeistern 
mit Katzen-Atom-Raketen, einem 
durchgeknallten Weihnachtsmann 
und schließlich Stewies Erzfeind 
Bertram, wegen dem ihr die gan- 
ze Chose überhaupt erst mitmacht. 
Was die Witze angeht, wird keine 
Randgruppe ausgeschlossen, kei- 
ne Religion ausgelassen und das 
Niveau bleibt zuverlässig unter der 
Gürtellinie. Kurz: Hier bekommt ihr 
die volle Packung Family Guy-Hu- 
mor. Sogar eine obligatorische Prü- 
gelei zwischen Peter und einem 
überdimensionalen Huhn ist dabei. 
Das bedeutet natürlich auch: Wem 
schon die Cartoon-Serie im TV nicht 
zusagt, der wird mit Zurück ins Mul- 
tiversum sicher auch nicht glück- 


lich. Zumal die Gameplay-Basis 
eben auch eher rudimentär ist. 


Viel Lärm um nichts 

In typischer Third-Person-Shooter- 
Manier steuert ihr Familienhund 
Brian und Baby Stewie durch rela- 
tiv übersichtliche Levels. Eine Hand- 
voll Waffen, ein paar Extras, keiner- 
lei Deckungssystem, keine großartig 
erwähnenswerte KI, gerade mal fünf 
Stunden Spielzeit — fernab des Fa- 
mily Guy-Settings bietet Zurück ins 
Multiversum eigentlich keinen be- 
sonderen Kaufanreiz. Hinzu kommt, 
dass selbst die wenigen vorhande- 
nen Features nicht immer gut funk- 
tionieren. Das Aiming beispiels- 
weise scheint ebenfalls aus einem 


Paralleluniversum zu stammen, in 
dem man gern mit schwammiger, 
teils Uberempfindlicher Steuerung 
auf bewegliche Ziele feuert. Etwas 
Abwechslung kommt aber immer- 
hin durch die beiden verschiede- 
nen Protagonisten ins Spiel. Auf 
Knopfdruck wechselt ihr von Stewie 
zu Brian und wieder zurtick. Beide 
Charaktere verfügen dabei über un- 
terschiedliche Waffen, die je nach 
Situation ihre Vorteile haben. Auf 
Wunsch kann sogar ein zweiter Spie- 
ler die Kontrolle über den Begleiter 
übernehmen, was gerade einige der 
Bosskämpfe doch gehörig erleich- 
tert. Und wer die Story irgendwann 
mal durchhat, dem bleiben ja noch 
die lokalen Mehrspielermodi. SL 


Arrrrrrrrr: In einer der EK. Bi Piraten 


die Macht — der Kapitän ist ein al 


ter... 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Wüst: Die Heimatwelt des Sandmännchens ist 


Überraschung A 


| eine Sandwüste. Ob's da dem Weihnachtsmann nicht zu warm ist? Ж 


Die Hüter des Lichts 


Fünf knuddelige Fabelwesen treten gegen einen 


Albtraum-Bösewicht an — frei nach Dreamworks. 


ACTION | Der fiese Butzemann 
Pitch bedroht mit seinen Schatten- 
Kreaturen die Welt. Klar, dass sich 
daraufhin die fünf Hüter des Lichts 
— der Geist des Winters Jack Frost, 
der Weihnachtsmann, der Oster- 
hase, das Sandmännchen und die 
Zahnfee — zusammentun, um den 
Fiesling aufzuhalten. Was auf den 
ersten Blick wie ein durchaus be- 
denklicher Fiebertraum klingt, ist 
in Wahrheit die Story des neuesten 
Dreamworks-Animationsstreifens 
Die Hüter des Lichts. Dementspre- 
chend ist auch die Zielsetzung im 
dazu passenden Spiel klar: Pitch 
muss gehörig in den Hintern getre- 
ten werden. 


Komm, wir spielen Quintett! 

In genretypischer Iso-Sicht steuert 
ihr einen der fünf Hüter durch un- 
terschiedlichste Welten. Ein Cha- 
rakter-Wechsel ist jederzeit mög- 
lich, den Rest übernimmt die Kl 
oder wahlweise eine Gruppe aus 
bis zu drei Koop-Partnern. Jeder 
Held kommt dabei mit verschie- 
denen Spezialattacken und An- 
griffsarten daher. Santa Claus 
etwa haut mit einem Säbel (!) auf 
Pitchs Albtraumkreaturen ein, 
der Osterhase hingegen wirft ih- 
nen Bumerange um die Ohren. 
Per Knopfdruck vollführt ihr meist 
flächendeckende Angriffe, die 
dafür benötigte Energie regene- 


www.playdrei.de 


riert sich langsam von selbst. Wär 
ja auch sonst zu einfach. Im Lau- 
fe des Spiels erlernt ihr sogar di- 
verse Kombo-Attacken, bei denen 
die Fabelhelden ihre Kräfte ver- 
einen. Doch ganz gleich, welche 
Angriffe und welchen Charakter 
ihr nun verwendet, es läuft immer 
auf dasselbe hinaus: Ihr hämmert 
wie wild auf eine Aktionstaste. An- 
spruchsvoll ist hier am Kampfsys- 
tem gar nichts. Im Gegenteil: Bei 
den oft minutenlang anhaltenden 
Angriffswellen mit teilweise hoher 
zweistelliger oder gar dreistelli- 
ger Gegneranzahl machen wir uns 
ernsthafte Sorgen, ob euer Control- 
ler das aushalt. 

Auch der Rest des Gameplays 
ist wenig abwechslungsreich, von 
den einzelnen Welten einmal ab- 
gesehen. Ihr lauft durch eng abge- 


steckte Gebiete, sammelt die auf 
der Karte markierten Schatze und 
Artefakte ein, befreit die ebenfalls 
auf der Karte markierten Kinder 
aus Käfigen, beschützt die (wir er- 
kennen ein System) auf der Karte 
markierten Bälger vor Gegnerwel- 
len und besiegt die (oh Wunder!) 
auf der Karte markierten Spezial- 
gegner. Ist alles erledigt, lauft ihr 
ins nächste Gebiet. Lediglich die 
spärlichen Begegnungen mit Pitch 
und die bereits erwähnten, etwas 
härteren Spezialgegner lockern die 
Routine etwas auf. Das wenig inno- 
vative Spielgeschehen in Verbin- 
dung mit der durchschnittlichen 
Grafik, der soliden Soundunterma- 
lung und dem durchaus vorhande- 
nen Kino-Flair ergibt genau das, 
was man erwartet: eine typische, 
mittelprächtige Filmversoftung. SL 


4 ugelstoBen: Der gelbe Ball ist eine Komboattacke der fünf Hüter 
und entsprechend durchschlagskraftig sowie begrenzt einsetzbar. 


Meinung 

„Tiefster Durchschnitt für 
Leute mit zu viel Zeit“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Theoretisch könnte man unsere Fazit-Texte zu Film- 
umsetzungen einfach immer wieder reinkopieren 
und nur die Titel ersetzen. Es ist eh immer dasselbe. 
Die Technik ist Durchschnitt, das Gameplay kurz- 
weilig, aber flach, der Umfang nicht größer als bei 
einem Call of Duty und so weiter und so fort. Auch 
Die Hüter des Lichts bildet hier keine Ausnahme. Die 
Zielgruppe sind sowieso nicht die „richtigen“ Gamer 
da draußen, die auf oben genannte Kriterien Wert 
legen, sondern eher die Fans des Films, die sich 
dann für ein paar Euro zusätzlich das Videospiel 
reinziehen. Und da es immer wieder — zugegebener- 
maßen recht billig produzierte — Filmumsetzungen 
gibt, scheint diese Zielgruppe recht groß zu sein. 
Für alle anderen gibt es weitaus bessere, spielerisch 
ähnliche Alternativen am Markt. 


Die Hüter des Lichts 


Termin: 30. November 2012 
‚ Lk WTS Ж Hersteller: Namco Bandai 
Dý y un Entwickler: Torus Games 
ee USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
g Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK TTT Ta) 
720p|v] 1080р optionaler 3D-Modus 


Hübsch gezeichnete, leicht abstrakte Zwischen- 
sequenzen; Rest Durchschnitt 


SOUND Ший 7 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 |v| РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Unauffällige Musik und Effekte, wechselhafte 
Sprecherleistungen 


BEDIENUNG BUdHHHH"rrr6 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Sehr eingängig, aber extrem auf Buttonmashing 
ausgelegt 


EINZELSPIELER SPs 
Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Die Story unterhált für eine Weile und weckt den 
Sammeltrieb, Neuartiges sollte man nicht erwarten. 


MEHRSPIELER SSE 7 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Mit bis zu drei Koop-Partnern macht die wilde 


Dauerkämpferei ein klein wenig mehr Laune; 
Online-Modi sucht ihr vergebens. 


PRO & CONTRA 


E n 
LE 


Abwechslungsreiche Charaktere und Welten 
Nette Film-Atmosphäre 

Level- und Upgrade-System 

Wenig spielerische Vielfalt 

Technisch nur Durchschnitt 


Nerviges Buttonmashing-Kampfsystem 


Wertung & Fazit 
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Typische Filmumsetzung: 
nicht wirklich schlecht, 
aber auch nicht toll 
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ayotation Netwc 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


J Ausgabe 
DaD 02/2013 


Zuverlässig: Der Held Lee Everett ist zu 
allem bereit, um seine Freunde und die 
kleine Clementine zu beschützen. 


Zombie-Invasion: Wenn die lebenden Toten in großer 
Zahl auftauchen, dann zahit nur eins: Flucht! 29 


The Walking Dead: Season 1 


Adventure-Hersteller Telltale liefert ernsten, emotionalen Survial-Horror ab. 


ADVENTURE | Eine weltweite 
Epidemie lässt die Toten auferste- 
hen. Diese von einem unstillbaren 
Hunger auf lebendes Fleisch ge- 
triebenen Monster sind der Un- 
tergang der menschlichen Zivi- 


` 


lisation. Nach wenigen Wochen 
ist jedes Land der Erde infiziert 
und die Welt, wie wir sie kennen, 
existiert nicht mehr. Die wenigen 
Überlebenden sind ständig auf 
der Flucht vor den Zombiehor- 


4 


ч - 


А " р 
Durch dick und dünn: Kenny und Lee lernen sich in der ersten Episode 
kennen und unterstützen einander bis zum bitteren Ende des Spiels. 


den und auf der Suche nach Le- 
bensmitteln und einem sicheren 
Unterschlupf. Einer dieser Über- 
lebenden ist der wegen Mordes 
verurteilte Universitätsprofessor 
Lee Everett. Der saß gerade noch 


in Handschellen im Polizeiwagen, 
sieht sich nach einem Verkehrs- 
unfall aber plötzlich einigen Zom- 
bies gegenüber. Auf der Flucht 
stolpert Lee über die kleine Cle- 
mentine, die er sofort ins Herz 


ranten Zühäuse aufgabelt, beschließt er, fortan für das Mädel zu sorgen. 


Gruppendynamik: Während des Spielverlaufs trifft Lee regelmäßig 
auf andere Überlebende, was oft für Pep in der Runde sorgt. = , 


schließt. Gemeinsam machen 
sich die beiden auf die Suche 
nach den Eltern des Mädchens 
und treffen dabei auf weitere 
Überlebende. 

Im Laufe der fünf Kapitel von 
Telltales Episoden-Adventure The 
Walking Dead versucht ihr als Lee, 
diese Menschen — allen voran 
Clementine — am Leben zu hal- 
ten. Kein leichtes Unterfangen: 
Schließlich bekommen es Lee und 
seine neuen Kameraden nicht nur 
mit Untoten zu tun, sondern auch 
mit anderen Überlebenden, die 
buchstäblich zu allem bereit sind. 


Simple Action-Einlagen und Rätsel 
Bei The Walking Dead stehen 
Charaktere und Story im Mittel- 
punkt. Dementsprechend haben 
die Adventure-Spezialisten von 
Telltale (Back to the Future, Juras- 
sic Park) die Spielmechanik und 
auch die Rätsel sehr simpel gehal- 
ten. Außerhalb der Dialoge sucht 


ihr meist nach 
Gegenstän- 
den, um etwa 
Türen zu öffnen oder Gerätschaf- 
ten zu reparieren. Die Aufgaben 
sind einfach zu lösen, da alle re- 
levanten Objekte in der Umge- 
bung mit Kreisen markiert sind. 
Mit dem Digipad wählt ihr dabei aus, 
welche Aktion Lee ausführen soll. 
Ähnlich simpel wie die Rät- 
selaufgaben sind auch die gele- 
gentlichen Action-Einlagen in The 
Walking Dead. Oft müsst ihr un- 
ter Zeitdruck einen Gegenstand 
oder einen Zombie mit dem Ana- 
log-Stick anvisieren und dann per 
Druck auf den entsprechenden 
Button eine Aktion auslösen oder 
zuschlagen. In anderen Szenen 
gilt es, einen Kraftakt zu vollfüh- 
ren, indem ihr wie wild auf die 
vorgegebene Taste hammert, be- 
vor ihr die Aktion mit Viereck ab- 
schließt. Gelingt euch das nicht 
rechtzeitig, hat das in der Regel 


ш SEES oo An Län). 
Harter Tobak: Eine typische, e otionale Walking Dead-Szene, die man nicht so 
schnell vergisst: Der Held Lee muss einen abgemagerten Kinderzombie erlósen. 


Em, Da 
Raue Sitten: In der brutalen Welt von The 


xc M. 
elt von. Walking Dead ist kein Platz für kindliche 
Unschuld. Selbst die kleine Clementine muss den | Umgang mit Waffen lernen. 


einen grausigen Tod für Lee zur 
Folge. Ihr dürft es aber sofort an 
derselben Stelle erneut versu- 
chen. Glücklicherweise gibt es 
nur wenige dieser etwas nervigen 
Trial&Error-Passagen. 


Tolle Story, harte Entscheidungen 
Wie erwähnt sind Rätsel- und 
Actioneinlagen aber nur das 
schmückende Beiwerk für die 
toll erzählte, herzergreifende und 
einzigartige Story mit ihren zahl- 
reichen moralischen Entschei- 
dungen. Telltale hält hier durch ein 
ständiges Zeitlimit bei Antworten 
und Aktionen stets die Spannung 
hoch. In der Regel habt ihr keine 
Zeit, lange zu überlegen, wann und 
wem ihr die Wahrheit sagen, wann 
ihr besser lügen solltet oder wen 
ihr in kritischen Situationen rettet 
und wen ihr zurücklasst. 


play? test = 


d 


Das Spiel protokolliert all eure 
Entscheidungen und auch die Re- 
aktionen eurer Gefährten darauf. 
Auf diese Weise beeinflusst euer 
Verhalten direkt den Verlauf des 
Spiels. Dennoch solltet ihr keine 
allzu tief greifenden Änderungen 
erwarten: Jeder erlebt bei The 
Walking Dead dieselben Schlüs- 
selszenen, wenngleich in leicht 
veränderter Form. Das stört beim 
Spielen kaum, einen echten Wie- 
derspielwert bietet der Titel da- 
durch aber nicht. 

In Sachen Grafik und Sound 
hinterlässt das Spiel gemischte 
Gefühle. Der Sound ist unauf- 
dringlich, aber stimmig, die 
Sprachausgabe exzellent. Ein- 
ziger Nachteil: Ihr solltet über 
gute Englischkenntnisse verfü- 
gen, denn eine deutsche Fas- 
sung gibt es nicht. So passend 
fürs Spiel die Grafik im Comic- 
Stil auch ist: The Walking Dead 
sieht schlichtweg alt aus. Abge- 
sehen von den ausdrucksstarken 
Gesichtern der Charaktere inklu- 
sive gut gelungener Gesichtsani- 
mationen erwartet euch ein Meer 
matschiger und niedrig aufgelös- 
ter Texturen. WF 


nfos 


TERMIN nce 2012 
PREIS 19,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Ein spannendes 
Adventure mit 
Schwerpunkt auf 
Storytelling. 
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 Dyad 


VIDEO AUF DVD 


Wilder Mix aus griffiger Action, abgefahrenen Farbwelten und krassen Klangteppichen. 


Time: 00:15 ` 


GESCHICKLICHKEIT | Normal ist 
das nicht, was beim Zocken von 
Dyad auf eurem Bildschirm ab- 
geht: Farben wirbeln wild durchei- 
nander, durch die Aktionen des 
Spielers baut sich ein abgefah- 
rener Elektronik-Soundtrack auf 
und man bekommt regelrecht ei- 
nen Tunnelblick. Mit Dyad ist eine 
einzigartige Gaming-Perle exklusiv 
im PSN erschienen. Und das muss 
man Sony hoch anrechnen: Kein 
anderer Konsolenhersteller setzt 


derart konsequent auf Indie-Ti- 
tel abseits der Gaming-Norm. Und 
auch wenn Dyad vielleicht nicht 
jeden Geschmack trifft und auch 
technisch nicht ganz perfekt ist, so 
ist der eigenwillige Actiontitel doch 
eine tolle Bereicherung für den 
PS3-Spielekatalog. 


Wie kann man das erklären? 

Das grundlegende Spielprinzip von 
Dyad ist eigentlich recht simpel 
und dennoch nicht leicht zu erklä- 


Sector: 2 of 2 


Sachte, sachte: In den ersten Levels ist das Spielgeschehen noch tiberschaubar. 
Doch das ändert sich schon nach kurzer Zeit dramatisch! 


72 | 024 play? 


ren. Wir wagen mal einen Versuch. 
Also ... ihr jagt mit eurer Spielfi- 
gur durch einen Tunnel und kónnt 
euch einzig nach links oder rechts 
bewegen — oder den Tunnel rotie- 
ren lassen, je nachdem wie ihr die 
Sache wahrnehmt. Und in diesem 
Tunnel rasen immer mehr Geg- 
ner auf euch zu — in verschiede- 
nen Farben und in immer mehr 
verschiedenen Formen. Gegnern 
müsst ihr auf jeden Fall auswei- 
chen, Kollisionen bremsen euch 


{ 
Schaubild: Hier seht ihr die Ringe um „gehookte/ а 
verleihen. Beim rosa Kreis fällt außerdem.dasıbeständig,nervende Tearing auf. 


aus oder schaden euch. Per Tas- 
tendruck könnt ihr euch ein klei- 
nes Stück an Gegner heranziehen, 
sie „hooken“. Dadurch könnt ihr 
Boosts, Boost-Felder oder beson- 
deres Verhalten bei den Gegnern 
auslösen. Manche Gegner bilden 
dann einen Ring um sich, der eure 
Spezialenergie auflädt und mit der 
rast ihr für wenige Sekunden be- 
sonders schnell. Manche Gegner 
greifen euch direkt an, wenn sie 
„gehookt“ werden und manche er- 


pezialenergie 


zeugen dann weitere Boost-Mög- 
lichkeiten. Klingt verwirrend, wird 
euch aber im Rahmen der insge- 
samt 27 Levels Stück für Stück nä- 
her gebracht. Jeder Abschnitt eta- 
bliert ein neues Element oder eine 
neue Variation, sodass der Einstieg 
in Dyad erstaunlich leicht fällt. 


Dieses Spiel ist kein Blender! 

In vielen Levels geht es darum, alle 
Mechaniken so clever wie möglich 
zu nutzen und dadurch so schnell 
wie möglich durch den Level zu ra- 
sen. Doch es gibt weitere Abschnit- 
te, in denen ihr etwa möglichst viele 
Punkte sammeln müsst, bevor ihr 
zu viele Treffer kassiert, zuweilen 
zählt einzig eure erreichte Höchst- 
geschwindigkeit und in wieder an- 
deren Abschnitten zählt nur die 
Zahl der Spielsekunden, in denen 
ein Unverwundbarkeits-Bonus ak- 
tiv ist. Das Farb- und Sound-Gewit- 
ter wird mit zunehmender Spielzeit 
immer intensiver und das Spielge- 
schehen immer schwerer nachvoll- 
ziehbar — zumindest für Zuschau- 
er. Als Spieler hat man Dyad bis 
dahin so weit begriffen, dass man 
praktisch intuitiv, also „nach Ge- 
fühl“ spielen kann. Das ist eine 
Leistung, die man dem Spiel wirk- 
lich hoch anrechnen muss: Trotz 
der durchgedrehten Optik stimmt 


Sector Complete: 86 % 


Total: 01:59ss 


Reizüberflutung: Wenn ihr einmal in Fahrt seid, wird auf eurem Bildschirm ein 
echtes Effekt-Feuerwerk abgebrännt»Die Optik ist herrlich eigenwillig. 


hier das Gameplay-Fundament. 
Dyad ist kein Blender! 


Man muss es schon mögen ... 

Nur etwa zwei Stunden sind nötig, 
um Dyad durchzuspielen und den 
herrlich psychedelischen letzten 
Level zu erleben. Wer Spaß an der 
witzigen Spielmechanik hat, dürfte 
aber noch viel länger dran sitzen. 
Schließlich ist es nicht leicht, in 
jedem Abschnitt die Bestwertung 
von 3 Sternen zu erhalten. Oben- 


drein gibt es für jeden Level eine 
besondere Remix-Variante, die be- 
sonders schwer ausfällt, euch da- 
für aber Trophäen beschert. So- 
gar eine Platin-Trophäe lockt! Wer 
also die Elektronik-Klänge von 
Dyad mag, sich gern einem wil- 
den Farbrausch hingibt, keiner Epi- 
lepsie-Risikogruppe angehört und 
mit dem ärgerlichen Bildzerreißen 
der sonst so flüssigen Grafik leben 
kann, der wird mit diesem Indie-Ti- 
tel wirklich Spaß haben. SST 
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Wertung & Fazit 


Griffige und durchge- 
knallte Action irgend- 
wo zwischen REZ und 
Tempest 2000! 


play? im Gespräch mit Shawn McGrath 
„ich bin ganz schön überrascht, was am Ende heraus kam! 
Æa 


x 


Shawn McGrath arbeitet seit sechs 
Jahren als Entwickler, programmiert 
aber bereits seit 17 Jahren Spiele als 
Hobby. Zusammen mit dem Musiker 
David Kanaga stemmte er fast alle Ar- 
beiten am Download-Titel Dyad. 


play°: дуаа ist allgemein als Zwei-Mann- 
Projekt bekannt. Aber mal ganz ehrlich: Es 
haben doch noch weitere Leute daran mit- 
gearbeitet, oder etwa nicht? 

McGrath: Ich hatte Hilfe beim Programmieren 
und dabei, den Titel auf der PS3 zum Laufen zu 
bringen. Aber zum Releasezeitpunkt stammte 
der komplette Code des Spiels von mir. Ein 
großer Teil der frühen Design-Arbeit entstand 
in Zusammenarbeit mit Pekko Koskinen. Die 
letzten zweieinhalb Jahre habe ich das Design 
allein übernommen. Ich habe auch die Grafik 
programmiert. David war für die Sound-Inter- 


aktion in allen Levels zuständig und er schuf 
die ganze Musik. 


play*: Wie genau kam es eigentlich zur Zu- 
sammenarbeit mit David Kanaga? 

McGrath: Ich habe David vor einigen Jahren auf 
der Game Developers Conference getroffen. Ich 
mochte schon immer seine Musik und hatte Spaß 
daran, abstrakte Ideen mit ihm zu diskutieren. Ich 
zeigte ihm mein Spiel und er bat darum, sich an der 
Musik für einen Level zu versuchen. Seine Ideen wa- 
ren dramatisch fortgeschrittener als das, womit ich 
bislang arbeitete. Er hatte also keine andere Wahl, 
als auch den Rest der Musik zu machen. Hehe. 


play*: Was war deine Motivation für das Pro- 
jekt? Wieso hast Du Dyad gemacht? 
McGrath: Es begann damit, dass Pekko und ich 
mit abstrakten Spielideen experimentierten. Es 
gibt da bestimmte Elemente in anderen Medien 
wie etwa Film, Philosophie oder Dichtung, die ich 
ausschlieBlich mittels Gameplay erkunden wollte. 
Dyad begann also als Versuch, einige dieser Ideen 
zu verwirklichen. Ich bin ehrlich gesagt ganz schön 
überrascht, was am Ende herausgekommen ist.. 


play*: Der Titel nutzt jede Menge, sehr ei- 
genwillige Spielmechaniken. Manche sind 
praktisch nicht beschreibbar, so lange man 
Dyad nicht spielt. Wie zur Hölle hast du sie 
mit David kommuniziert? 


McGrath: Hehe, das war tatsächlich ganz schön 
schwierig! Ich hatte echte Probleme damit. Ich 
musste David auch die ganz esoterischen Ele- 
mente erklären, so gut es ging — und selbst dann, 
glaube ich, hat er sie noch nicht völlig verstan- 
den. Das änderte sich erst, als die Musik hinzu- 
gefügt wurde. Sobald die Struktur für den Sound 
geschaffen wurde, war es deutlich einfacher für 
ihn, die Mechaniken zu begreifen. 


play*: Wie genau hast du eigentlich die ab- 
gefahrene Optik von Dyad kreiert? 

McGrath: Alle Grafikeffekte habe ich direkt im 
Code programmiert, indem ich simple Texturen 
manipulierte. Mein grundlegendes Ziel für die Optik 
war Etwas, dass die Spielregeln so klar wie möglich 
kommuniziert, aber auch sukzessive in ein absolu- 
tes Durcheinander abdriften kann. Ich nutze viele 
visuelle Tricks, um das Spiel verständlich zu ma- 
chen: Verschiedene Ebenen von Spuren, die zu den 
Gegnern führen, hoher Kontrast zwischen Gegnern 
und Hintergründen, Tiefenschärfe, dynamische Hel- 
ligkeit und mehr. Ich nutze diese Techniken in den 
frühen Levels und lasse sie dann allmählich weg, 
sobald der Spieler den Titel kapiert hat. 


play*: Wie sehr war Sony in das Projekt in- 
volviert? Hatte Sony Einfluss aufs Spiel? 
McGrath: Sony hat immens dabei geholfen, das 
Spiel bekannt zu machen, und auch finanziell für 
mich gebürgt. Das erlaubte mir, meine kreativen 


Ziele von meinen finanziellen zu trennen. Sony hatte 
absolut null Einfluss auf das eigentliche Spiel. 


play: Nun, da дуаа erschienen ist, wie fühlt 
sich das an? Was hast du gelernt? 

McGrath: Ich bin extrem zufrieden mit dem fer- 
tigen Spiel! Ich habe so viel dabei gelernt, dass es 
mir wirklich schwer fällt, das jetzt auf irgendwelche 
Details runterzubrechen. Ich bin praktisch ein kom- 
plett anderer Mensch als damals, als ich mit dem 
Projekt begann. 


play*: Sagen wir mal, einer unserer Leser hat 
eine tolle Idee für ein Indie-Spiel. Hast du 
einen Rat für ihn? 

McGrath: Der beste Rat, den ich geben kann, ist: 
Tues einfach! Es ist eigentlich ganz einfach: Mach 
es! Ein Spiel zu machen ist natiirlich nicht leicht. 

Es ist sauschwer und bedeutet jede Menge Arbeit. 
Aber überhaupt die Entscheidung zu treffen, es zu 
machen, ist definitiv eine wichtige Hürde, die nur 
die wenigsten Menschen überwinden. 


play*: Danke für das interessante Gespräch! 
Willst du unseren Lesern zuletzt noch etwas 
mitgeben? Jetzt wäre die Gelegenheit! 
McGrath: Danke für das Interesse an meiner Ar- 
beit! Ich bin immer wieder erstaunt, dass sich Leute 
dafür interessieren, was ich mache. Ich bin extrem 
dankbar für jeden, der meine Spiele spielt, und liest, 
was ich zu sagen habe. Dankeschön! 
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Der Herr der Ringe 
Wachter von Mittelerde 


Auch in Mittelerde kommen MOBAs in Mode — wir zogen in die Schlacht. 


| Taktisch: Bei einem Spiel mit mehreren Lanes ist es wichtig, dass sich a 
| das Team organisiert und die Kontrolle über alle drei Laufwege behält, 


STRATEGIE | Sogenannte MOBA- 
Spiele (Multiplayer Online Battle 
Arena) erfreuen sich vor allem auf 
dem PC einer stetig wachsenden 
Beliebtheit, seit die Warcraft 3-Mod 
Defense of the Ancients (DotA) 
den Trend salonfähig machte. Nun 
schwappt die Welle mit Wächter von 
Mittelerde auch auf die Konsole über 
— und das in wirklich guter Qualität. 

Das Spielprinzip eines MOBAs ist 
schnell erklärt: Ihr steuert einen ein- 
zelnen Charakter in einem Team aus 
Helden und müsst das gegnerische 
Team besiegen. Gebäudebau wie 
bei anderen Strategietiteln gibt es 
nicht. Stattdessen sind beide Basen 
mit Verteidigungstürmen bestückt, 
aus Gebäuden strömen in regel- 


mäßigen Abständen computerge- 
steuerte Einheiten für beide Teams. 
Trotzdem haben MOBAs eine steile 
Lernkurve. Taktiken wollen erlernt, 
die in mehrere Lanes unterteilten 
Schlachtfelder perfekt kontrolliert 
und das Aufleveln der stets auf Stu- 
fe 1 beginnenden Helden aufs Op- 
timum ausgerichtet werden. Und 
genau hier setzt Wächter von Mittel- 
erde an und versucht, den Zugang 
zu erleichtern, ohne den Tiefgang 
dabei zu zerstören. Beispielsweise 
ist das sogenannte „Denying“ und 
„Last Hitting” kein Thema. Nor- 
malerweise ist es gängige MOBA- 
Taktik, nur den letzten Schlag auf 
gegnerische Einheiten zu landen 
beziehungsweise eigene Einheiten 


Od auf dem Schiachtfeid oder 
andernorts: Die Macht des Dunklen 
Herrschers Sauron Ist beinahe 
örtlich. Auf die eine oder andere 
Weise wird er immer siegen. 


НИЕ X — EST == = 
| Transferfenster: Neben Gandalf und fünf „Helden der Woche" kosten alle 
| weiteren Charaktere Gold, das ihr in beendeten Online-Partien verdient. 


12500700] 
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zu zerstören, um dem Gegner die 
Erfahrungspunkte vorzuenthalten. 
Dies entfällt in Wächter von Mitteler- 
de gänzlich. Das ebenfalls gängige 
Item-System, mit dem ihr verdien- 
tes Gold bei speziellen Händlern auf 
den Karten gegen Gegenstände ein- 
tauscht, fehlt genauso. Stattdessen 
levelt ihr — ganz MOBA-untypisch 
— euer Profil außerhalb der Kämp- 
fe auf und schaltet dadurch Slots 
für Buff-Tränke, stärkende Juwelen 
und spezielle, begrenzt einsetzbare 
Fähigkeiten frei. 


Mannschafts-Aufstellung 

An der Heldenfront stehen euch fast 
alle gängigen Charaktere des Mit- 
telerde-Universums zur Verfügung. 


Volle Kraft: Bei einem 1-Lane-Spiel treffen z 


Sauron, der Hexenkönig von Ang- 
mar, Gollum, Gandalf, Legolas — sie 
alle sind dabei. Dabei ist anfangs nur 
Gandalf freigeschaltet, alle anderen 
Charaktere müsst ihr mit verdientem 
Gold kaufen. Immerhin gibt es eine 
Rotation, durch die fünf wechselnde 
Helden eine Woche lang gratis ver- 
fügbar sind. Weitere Charaktere wer- 
den per DLC nachgereicht. Gleiches 
gilt (sogar kostenlos!) für Maps, was 
auch bitter notwendig ist, denn im 
Startumfang waren gerade mal zwei 
Karten enthalten — eine 1-Lane- und 
eine 3-Lane-Map. Weitere Patches 
sind ebenfalls bitter nötig, denn 
gerade in den Anfangstagen nach 
Release hatten wir des Öfteren mit 
Lags und Verbindungsabbrüchen 
zu kämpfen — dedizierte Server gibt 
es nämlich nicht, nur Hosts. Und 
die Migration der Hosts funktioniert 
eher kläglich. Wer über diese techni- 
schen (hoffentlich bald behobenen) 
Makel hinwegsehen kann, bekommt 
ein wirklich gutes und vor allem ein- 
steigerfreundliches MOBA. SL 
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„4. Dezember 2012 
ca. 15 Euro 


Tolles MOBA mit über- 

schaubarer Lernkurve 

und anfänglichen tech- 
nischen Problemen. 


3 wangsweise alle Helden gleich- 
zeitig aufeinander — Charaktere mit Flächenschaden-Fähigkeiten freut's. 
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Far Cry 3 


Kann der Mehrspieler-Part von Far Cry 3 
mit der Singleplayer-Story mithalten? 


EGO-SHOOTER | Um die obige Frage 
gleich vorweg zu beantworten: Nein, 
kann er nicht. Sowohl der Koop-Mo- 
dus für bis zu vier Spieler als auch 
der Mehrspieler-Modus für 16 Teil- 
nehmer kranken an diversen Bugs 
und der nicht vorhandenen Innova- 
tion. Im Koop-Modus durchlebt ihr 


mit drei anderen Mitstreitern (offline 
mit einem) eine Geschichte, die zeit- 
lich vor der Story des Einzelspieler- 
parts spielt. Der Kern der Erzählung 
lässt sich so zusammenfassen: Vier 
schlecht gelaunte Kleinganoven ja- 
gen einen korrupten Kapitän — kei- 
ne Wendungen, keine interessanten 


aus E EEN auf Dauer aber keine Alternative zu Call of Dr) Battlefield und Соу, 


Entwicklungen. Ähnlich flach bleibt 
das rund fünf Stunden lange und aus 
wildem, chaotischen Geballer beste- 
hende Gameplay. Fazit: Nett für zwi- 
schendrin, mehr nicht. Der kompeti- 
tive Part ist da schon unterhaltsamer. 
Hier erwarten euch vier Modi — Team- 
DM sowie Kampfzone, Übertragung 
und Feuersturm, wobei letztere drei 
allesamt Domination-Varianten sind. 
Ein obligatorisches Levelsystem mit 
freischaltbaren Waffen und Extras ist 
natürlich auch mit an Bord. Die Lau- 
ne trüben aber diverse Clipping- und 
Spawn-Bugs, Lags, das Fehlen dedi- 
zierter Server und ein nicht wirklich 
vorhandenes Team-Balancing. SL 


Hirn aus: Die Figuren im 
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Ubisoft 


HERSTELLER 


ca. 60 Euro 


MEHRSPIELER Mild" 7 
Spieleronline: 1-16/1-4 Spieler offline: 2 


Der Koop-Modus ist simpel und flach, der 
kompetitive Part spaßig, aber wenig innovativ. 


Der Fokus des Spiels 
liegt auf dem Solo- 
Erlebnis, der MP-Part 
ist nur nette Dreingabe. 


en zwischen Nis und unsympathisch — 


oop-Modus schwan 
und auch das Dauergeballer-Gameplay taugt maximal für etwas Spaß zwischendurch. 


Sine Vlora 


Klassische Action-Kost mit außergewöhn- 
lichem Feature zur Manipulation der Zeit. 


ACTION | Das Sidescroll-Shoot- 
'em-Up Sine Mora ist bereits vor 
ein paar Monaten als XBLA-Down- 
load veröffentlicht worden. Der Ti- 
tel enstand in Gemeinschaftsar- 
beit des ungarischen Entwicklers 
Digital Reality mit der japanischen 
Spieleschmiede Grasshopper Ma- 


nufacture und ist inzwischen auch 
für PC, PS Vita und PS3 verfügbar. 
Die detailverliebte 2,5D-Grafik des 
Games läuft auch auf der PS3 ex- 
trem flüssig, selbst wenn Hunderte 
von Kugeln den Bildschirm füllen. 
Eine hervorragend funktionieren- 
de Zeitlupenfunktion entschärft 


Bildschirmfiillend: Die оо mit dent Lriesigen Endgegnern sind. 
jedes Mal ein Highlight und erfordern meist eine taktische Vorgehensweise: ac -A 


www.playdrei.de 


auf Knopfdruck diese regelmäßig 
auftretenden Spielsituationen und 
ermöglicht es, elegant durch die 
wenigen Lücken des gegnerischen 
Kugelhagels zu navigieren. Im spä- 
teren Spielverlauf erlangt ihr Zu- 
griff auf weitere Spezialfähigkeiten 
und dürft dann beispielsweise die 
Zeit ein kurzes Stück zurückspulen 
oder mit einem praktischen Schild 
den Feindbeschuss reflektieren. 
Dank der Zeitverlangsamung dürf- 
ten auch Genre-Neulinge ihren 
Spaß in den sieben abwechslungs- 
reichen Levels haben und das trotz 
des knackigen Schwierigkeitsgra- 
des. PS3-Zocker freuen sich über 


: | 
Bullet-Hell: Regelmäßig wird aus allen Rohren auf euc 


nfos 
ЭМЕЕ, en с 
ENTWICKLER _ Digital Reality 
DOWNLOAD- -GRÖSSE 903 MByte 
TERMIN - mM 2. November 2012 
PREIS 9, 90 Euro 
Motivierende Action 
dank malerischer 
Optik und Zeitlupen- 
Spielmechanik. 


den zusätzlichen Highscore-Mo- 
dus, Koop-Action vermissen wir 
dagegen schmerzlich bei allen Ver- 
sionen des Spiels! UH 


efeuert, doch glücklicherzz 


g 
weise lässt sich auf Knopfdruck ein rettender Zeitlupen-Modus aktivieren. _ EE X. 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


TION 


TION-ADVENTURE 


VENTURE 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 
Wer hätte es gedacht: Das neueste Devil May 
Cry ist so gut, dass es sich gleich in unserer Hit- 
A liste platziert. Da kann der Teufel ruhig heulen! 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Keine Neuzugänge gibt es diesen Monat bei 
den Action-Adventures. Wir sind aber schon 
gespannt, was 2013 so bringt! 


L.A. Noire 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Ю Schade, schade, dass The Walking Dead ein 
PSN-Titel ist. Sonst hatte es hier locker fiir die 
Top 5 gereicht. Boxed-Version, liebe Entwickler? 


GTA 4 + Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Re 
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Portal 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 89 


"Отс: Devil May Cry 
Hersteller: Capcom | Wertung: 89 


Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Hitman: Absolution 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


Resident Evil 6 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 


5 
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Infamous 2 

Hersteller: Sony | Wertung: 87 

Geschichte versuchten 
Katzen zuzu- 


15 


Irgendwann rn der 


Belgier, Post mithilte von 
stellen. Hat nicht geklappt. Komisch. 
LittleBigPlanet 2 


^4 Jahreswechsel erleben die Hüpfspiele daher 
3 unverändert mit dem Sackboy auf dem Thron. 


Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Assassin's Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


Catherine 
Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 


Darksiders 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 87 


Wonderbook: Das Buch der Zaubersprüche 
, | Hersteller: Sony | Wertung: 78 


7 

EM UP 
per Street Fighter 4 Arcade Edition 
ў Hersteller: Capcom | Wertung: 91 
Weihnachten ist die Zeit der Nächstenliebe 
und nicht der -hiebe. Da müssen sich die 
Prügelspiele erst mal hintenan stellen. 
BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 


Dead or Alive 5 
Hersteller: Tecmo Koei | Wertung: 87 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Eigentlich wäre das gesellige Silvester-Fest doch 
perfekt, um ein neues Party-Spiel auf den Markt 
zu werfen. Sehen wohl nur wir so .. . 


Killzone 3 
| Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Dank Sebastians Vorschau sind wir schwer im 
Bioshock Infinite-Fieber. Hoffen wir, dass das 
= Teil hier aufräumen kann! 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Seit zwei Ausgaben ist Gran Turismo nun nicht mehr 
in den Top 5 vertreten. Zeit für ein re-play? Schickt 
we uns eure Meinung an leserbriefe@playdrei.de! 


Rayman Origins 


DJ Hero 2 


Burnout Paradise 


Pt Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 era | Hersteller: Activision | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 
3 Ew Ratchet & Clank: All 4 One 3 [XM Guitar Hero 5 F12012 
GU" | Hersteller: Sony | Wertung: 87 E Hersteller: Activision | Wertung: 88 Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 
4 The Jak & Daxter Trilogy 4 Rocksmith Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 A | Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 Hersteller: Sega | Wertung: 88 


Sonic Generations 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


SingStar Vol. 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


IEL 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Ni No Kuni sorgt gleich im Januar für ein 
Ausrufezeichen und katapultiert sich aufs 
Rollenspiel-Treppchen. Glückwunsch! 


FIFA 13 
eo Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Für richtigen Sport ist der Winter zu kalt, 
zumindest für Memmen wie uns. Zum Glück 
* gibt's aber saugute Sportspiele. 


Enemy Unknown 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Die Strategie-Welt erholt sich noch vom XCOM- 
Erdbeben. Dazu dürfte sie aber auch genug Zeit 
haben, angekündigte Strategiespiele sind rar. 


Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 91 


Pro Evolution Soccer 2013 
* | Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Mass Effect 3 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 


NBA 2K13 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Wertung: 90 


е | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


gi © 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


10 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 * а 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Wertung: 88 


Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


LittleBigPlanet 
Genre: Jump & Run | Wertung: 87 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat em Up | Wertung: 85 


oo no u» w/e Ry 


Disgaea 3: Absence of Detention 
Genre: Strategie | Wertung: 82 


= 
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Super Monkey Ball Banana Splitz 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 82 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur seine persönlichen Charts zu einem 


Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat: Passend zum Test von Ni No Kuni zeigt euch Vik seine liebsten Studio Ghibli-Animes. 


„Mit Ni No Kuni hat Studio Ghibli ein weiteres Mal bewiesen, dass sie unverkennbare Meister der japanischen 
Erzähl- und Animekunst sind. Die folgenden Ghibli-Meisterwerke bleiben für mich ebenfalls unvergesslich!“ 


Die letzten Glühwürmchen spielt im Japan des Zweiten 
Weltkriegs und erzählt die zu Tränen rührende Geschichte 
des 14-jährigen Waisen Seita, der im kriegsgebeutelten 
Kobe verzweifelt versucht, für seine vierjährige Schwester 
Setsuko zu sorgen. Getrieben von seiner bedingungslosen 
Geschwisterliebe kämpft er bis zum tragischen Ende mit 
allen Mitteln gegen den drohenden Hungertod an. Da hatte 
dann auch der Vik Pippi in den Augen. 


A 
Prinzessin Mononoke war der allererste Ghibli-Anime, 
den ich gesehen hatte. Das dürfte so im zarten Alter 
von 14 Jahren gewesen sein. Und schon damals war ich 
echt begeistert von der starken Animationstechnik, vor 
allem aber der ernsten Handlung, in der San (Prinzessin 
Mononoke) ihren Heimatwald und die darin lebenden 


Tiere vor der Abholzung durch Eisenhütten-Arbeiter 
schützen möchte. Klasse Film! 


Chihiros Reise ins Zauberland 


In diesem Anime landet die kleine Chihiro aus Versehen 
in einer magischen Parallelwelt, wo sie gezwungen ist, 
für die Hexe Yubaba in deren Badehaus für Götter zu 
arbeiten. Dabei trifft Chihiro auf den Jungen Haku, der ihr 
heimlich zur Flucht verhilft. Der Film begeistert vor allem 
durch seine einzigartigen Figuren, bei denen sich Ghibli- 
‚Altmeister Hayao Miyazaki selbst übertroffen hat. 


3 Das Schloss im Himmel 


} = = 7“ 
Der Legende nach lebten die Menschen vor Urzeiten in gi- 
gantischen, fliegenden Städten über der Wolkendecke. Seit 
sein Vater dem jungen Pazu erzählte, er habe solch eine 
Stadt tatsächlich gesehen, sucht Pazu einen Weg, diese 
Wolkenstadt zu finden. Als er dann zufällig auf das Mädel 
Sheeta trifft, die ein geheimnisumwobenes Amulett besitzt, 
beginnt die Suche nach Laputa, dem Schloss im Himmel. 


Das wandelnde Schloss 


+ 


Nachdem die Hutmacherin Sophie durch einen Fluch 
der Hexe aus dem Niemandsland in eine Greisin 
verwandelt wird, zieht sie los gen Niemandsland, um die 
Übeltäterin zu suchen. Auf dem Weg trifft sie zufällig auf 
das wandelnde Schloss des Magiers Hauro (gesprochen 
Ha-u-ro), dem Rivalen der Hexe. Das darauf folgende 
Abenteuer von Hauro und Sophie ist wunderschön 
erzählt und auch hier trumpft Miyazaki mit tollen 
Charakteren und fantastischen Bildern auf. 


1 | Nausicaä - Aus dem Tal der Winde 
d J 2 N ë 


Dieser fantastische Anime gilt nicht nur als das erste Werk 
von Studio Ghibli, sondern ist zugleich auch mein mit Ab- 
stand liebstes. Wegen eines Kriegs in der Vergangenheit 
ist der Großteil der Erde von Wäldern toxischer Pflanzen 
überwuchert und die Menschen kämpfen ums Überleben. 
Die idealistische Prinzessin Nausicaä sucht verzweifelt 
nach einem Heilmittel für die Natur, als plötzlich ein neuer 
Konflikt aufkeimt. Nausicaä vermittelt eine schöne Öko- 
Botschaft, eingebettet in ein spannendes Abenteuer. 
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Ee) re-play 


NEU! In dieser (unregelmaBigen) Rubrik werfen wir ab sofort einen zweiten Blick auf bereits getestete Spiele und Services, die sich im Laufe der Zeit stark 
verändert haben. Sei es durch Erweiterungen, Patches, eifrige Communitys oder auch fiese Cheater. Außerdem werden wir zukünftig mit Entwicklern 
über ihre zurückliegenden Projekte sprechen. Was haltet ihr davon? Sagt uns eure Meinung unter redaktion@playdrei.de. 


Hitman Absolution 


play? im Gespräch mit Tore Blystad 


„Wir kratzen gerade erst an 


Tore Blystad ist Game Director bei IO. 


Fehler & Puristen 


play°: Wir lieben Absolution! 
Unsere Tester waren aber mit dem 
Checkpoint-System unzufrieden: 
Wir finden, dass es besser gewesen 
wäre, die Checkpoints im „Instinct 
Vision“-Modus anzuzeigen. Was 
denkt ihr darüber? 

Tore Blystad: Wir haben alles dafür 
getan, ein gutes Checkpoint-Sys- 
tem zu erschaffen. Aber Absolution 
ist ein viel zu komplexes Konstrukt, 
um alle Informationen in einem 
einzigen Spielstand abzuspeichern. 
Wenn es nach den traditionellen 
Hitman-Fans gehen würde, gäbe es 
gar kein Checkpoint-System! Die 
Lösung, die wir jetzt haben, ist also 
vor allem ein Kompromiss für Neu- 
linge und ungeübte Spieler. 


play: Contracts ist eine großartige 
Möglichkeit, die Spieldauer für die 
Community zu verlängern. Welche 
sind die verrücktesten, lustigsten 
oder härtesten Missionen, die ihr 
bisher gesehen habt? 

Blystad: Ich muss leider zugeben, 


a 


er Oberfla 


Ehrlich, erheiternd, exklusiv: Ein Rück- 
blick auf die Enstehung des Action-Hits! 


ее 


dass ich seit dem Release kaum 
Zeit zum Spielen hatte. Es ist schon 
hart, wenn du für so lange Zeit so 
nah an einem Produkt dran warst 
— und jetzt, wo das Spiel draußen 
ist, brauchst du eben ein wenig 
Abstand. Ich sehe immer noch eine 
Million Verbesserungen, die wir ger- 
ne gemacht hätten — aber das ist in 
unserer Branche wohl normal. Hof- 
fentlich kann ich mich eines Tages 
hinsetzen und Absolution mehr wie 
ein Fan genieBen! Wie auch immer, 
ich liebe die Tatsache, dass Spieler 
aus aller Welt ihre eigenen kleinen 
Geschichten in unserem Mini-Uni- 
versum erschaffen. So haben wir 
es uns ertráumt! Und Millionen von 
aktiven Usern haben bisher über 
500.000 Contracts erstellt. Das ist 
eine ganze Menge kostenloser DLC! 


play:: Das Spiel ist auf dem 
„Purist“-Schwierigkeit verdammt 
schwer. Habt ihr irgendwelche 
Tipps für Spieler, die diesen Hard- 
core-Modus bezwingen wollen? 
Blystad: „Purist“ wurde für die 
Hardcore-Fans erschaffen, die der 
Meinung sind, dass nur Hitman 1 
eine wirkliche Herausforderung war. 
Also ist es absichtlich sehr schwer. 
Mein Tipp ist, mit einem niedrigeren 
Schwierigkeitsgrad anzufangen und 
sich langsam an „Purist“ heranzu- 
arbeiten. Du musst alle Mechaniken 
und Features verinnerlicht haben 
und im Schlaf ausführen können, 
weil dir das Spiel auf „Purist“ kei- 
nerlei Hilfestellung geben wird. 


play*: Viele der Haupt- 
darsteller wurden von 


in ER 
? 


berühmten, echten Ma» E 


Schauspielern gespro- 
chen. Habt ihr das 
Aussehen der im Spiel 
enthaltenen Figuren ent- 
sprechend an die realen 
Personen angepasst? 
Blystad: Wir wollten uns nicht 
selbst limitieren, aber wir haben 
die Charaktere etwas modifiziert, 
damit die Sprachausgabe lippen- 
synchron ist. Es war großartig, mit 
so tollen Schauspielern zusam- 
menzuarbeiten! Wir haben durch 
die Castings und die Aufnahmen 
viel dazugelernt. Es war ein sehr 
komplizierter Prozess, den wir 

so nicht erwartet haben. Aber es 
hat sich letzten Endes wirklich 
ausgezahlt. 


ч 


Sven Liebold: Einst dag, Kollege, 
heute Grillmeister bei 10 Interactive 


play: Absolution ist voller ver- 
steckter Witze, Dialoge und vielen 
mehr. Was sind die Lieblings-Eas- 


Science-Fiction: Der erste DLC zu Absolution stattet den Hitman 
mit coolen Klamotten und Gadgets im Deus Ex-Stil aus. 


ter Eggs der Entwickler? 

Blystad: Es gibt einen lustigen 
tanzenden Crashtestdummy in 
einem Level — eines der wenigen 
Easter Eggs, die bis heute noch 
nicht von den Spielern gefunden 
wurden! Aber mein Lieblingsgag 
ist die Atombombe, weil wir es 
geschafft haben, eine ganze Zwi- 
schensequenz speziell für dieses 
Easter Egg zu machen. Das kom- 
plette Team hat sich diesen Spaß 
damals bei einem unserer berüch- 
tigten, freitäglichen Barbesuche 
ausgedacht — und wir haben die 
Sache in einer einzigen wilden 
Nacht fertiggestellt. 


play°: Wir sind uns ziemlich sicher, 


ч 
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dass IO Interactive gerade an ei- 
nem neuen Hitman und an DLCs 
arbeitet. Gebt es zu! 

Blystad: Ihr habt ja vielleicht 
schon mitbekommen, dass wir 
uns die Hitman-Reihe jetzt mit 
unserem Studio in Kanada, 
Square Enix Montreal, teilen. 
Mehr kann ich dazu jedoch nicht 
verraten — außer vielleicht, dass 
der nächste Hitman-Teil aufre- 
gend gut aussieht! 


play*: Die Geschichte der Hitman- 
Reihe ist wirklich sehr verschach- 
telt. Wie stellt ihr also sicher, dass 


Das ist Hakan P'ürkischer Mitarbet- » 
ter von IO und Galatasaray-Anhänger. 


Neulinge verstehen, was in Abso- 
lution abgeht? 

Blystad: Wir wussten, dass wir 
die Story in Absolution so gestal- 
ten müssen, dass Neulinge nicht 
gleich mit Details erschlagen 
werden. Es gibt einige Hinweise 
zur Serienvergangenheit, aber 
es ist nicht unbedingt nötig, alle 
Zusammenhänge zu verstehen. 
Die Geschichten der ersten vier 
Spiele konzentrierten sich stark 
auf 47 und seine Vergangen- 
heit, während Absolution nun 
eine in sich geschlossene Story 
bietet. Es wird eine Vielzahl an 
neuen Figuren eingeführt, deren 
Schicksale wir in kommenden 
Teilen wieder aufgreifen werden. 


play°: Gibt es irgendwelche amü- 


santen Hitman-Anekdoten, die ihr 
mit unseren Lesern teilen wollt? 
Blystad: Wir benótigten eine Vielzahl 
an Komparsen für unsere Motion- 
Capture-Aufnahmen! Ganz einfach 
weil wir wóchentlich Aufnahmen 
machen mussten, und passende 
Schauspieler schwer zu finden wa- 
ren. Für einige Aufnahmen brauch- 
ten wir ganz spezielle Personen: Die 
Animation, in der 47 einen Gegner 
hochhebt, um ihn in einem Contai- 
ner zu verstecken, hat beispielweise 
unser Technischer Leiter (der ein 
riesiger Türke ist!) eingespielt. Und 
zwar indem er einen unserer Sup- 
port-Jungs (der ein schmáchtiger 
Däne ist!) hochgeho- 
ben hat. 


play°: Das Frei- 
schalt- und Up- 
gradesystem ist 
strikt von der 
Singleplayer-Kam- 
pagne getrennt. 
Warum? 

A Blystad: Wir ha- 
ben viel Zeit in das 
Balancing der Waf- 
fenvorgaben investiert und einfach 
keinen Weg gefunden, die Upgrade- 
Funktionen sinnvoll in die Story 
einzubauen. 


Gags & Secrets 


play*: Wir haben gehört, dass 
Agent 47 in einem ersten Storyent- 
wurf von Absolution als obdachlo- 
ser Penner ins Spiel starten sollte. 
Was hat es damit auf sich? 

Blystad: Wir wollten eine sehr per- 
sónliche Geschichte über Agent 

47 erzáhlen. Und um persónlich zu 
werden, musst du deinen Charakter 
eine Menge durchmachen lassen, 
seine Entwicklung darstellen. Je 
größer der Unterschied zwischen 
Start und Ende, desto emotionaler 
die Reise dorthin. Ein Hitman, der 
in der Gosse gelandet ist, klang also 


nach einer prima Idee. Wir haben 
einige Zeit daran gearbeitet, bis 
wir schlieBlich feststellen mussten, 
dass wir in einer Sackgasse gelan- 
det waren. Die Figur hátte einfach 
nicht die Móglichkeiten gehabt, ei- 
nen solch krassen Abstieg auf au- 
thentische Weise zu meistern. Also 
haben wir uns für eine weniger 
emotionale Story entschieden und 
uns lieber auf die Veránderungen 
der Spielumgebung konzentriert. 
Euch ist vielleicht aufgefallen, dass 
das erste Level sehr luxuriós aus- 
gestattet ist, während man bei der 
Verfolgung von Dexter im Terminus 
Hotel an einen wirklich dreckigen 
Ort landet. Das Abenteuer durch- 
láuft diverse Tonalitáten und endet 
schlieBlich im Blackwater Park, 
einem extravaganten Wolkenkrat- 
zer im Zentrum von Chicago — und 
dann ist da noch dieser wunder- 
schóne Friedhof, auf dem Diana 
beerdigt liegt. Ein krasser Kontrast! 


play*: Im Spiel ist Nessie von Loch 
Ness versteckt! Aber wo und wie 
kónnen wir das Monster finden? 
Blystad: Es ist eigentlich das Loch 
Michigan Monster! Das Biest be- 
findet sich im ersten Level und 
man kann sein Erscheinen im 
Wohnzimmer der Villa auslósen. 
Nur so viel: Ihr müsst mit Objek- 
ten interagieren, die normalerwei- 
se im Wasser gefunden werden 


und oft versteinert sind. 


play°: Wir haben Kane und Lynch 
im Spiel gefunden. Gibt es noch 
mehr versteckte Charaktere? 
Blystad: Ja, wir mógen Kane und 
Lynch und sie tauchen mehrere 
Male im Spiel auf. Es gibt auch 
Hinweise auf die Mini Ninjas und 
wenn du Deus Ex liebst, dann freu 
dich auf den Adam-Jensen-DLC! 


play*: Wo und wie kann man die 
Teufelsmasken aus Blood Money 
in Absolution entdecken? 
Blystad: Sie sind an zwei Orten zu 
finden. Einer davon ist der Markt- 
bereich des King-of-Chinatown- 
Levels. Sie hángen dort an der 
Wand, aber du musst zuvor einige 
Kisten zerstóren, um an sie ran- 
zukommen. Der andere Ort ist der 
Keller im Schneiderei-Level! 


play*: Zwei kleine Stichworte — 
Eiswagen und Unfall ... 

Blystad: Haha! Ihr habt vielleicht 
bemerkt, dass Agent 47 in der 
allerersten Szene des Spiels mit ei- 
nem Eiswagen vorfáhrt. Wir fanden 
diese Karre extrem lustig, konnten 
aber keine andere, serióse Einsatz- 
móglichkeit für sie finden. Doch 
dann bemerkte einer unserer Ent- 
wickler, dass wir im Wüstenlevel 
noch Speicherplatz übrig hatten. 


44 


Gelüftetes Geheimnis: So sah der Hitman in ersten Entwürfen 


für das Spiel aus = als obdachloser Penner mit Hund! 


play? | 02.2013 | 79 


magazin play? 


er Sct auplatz € einer 
КЛ 
Mission sein —sie wurde aber aus Monks m finalen ‚Spiel gestrichen. 


Und da kam der Eiswagen wieder 
ins Spiel: Man muss ihn aktivieren, 
indem man auf einige Dinge in der 
Luft schießt — dann kann es pas- 
sieren, dass Lenny völlig überra- 
schend überfahren wird ... 


play*: Welches ist der schwerste 
und komplizierteste „Signature 
Kill“ im ganzen Spiel? 

Blystad: Hmm ... Ich bin mir nicht 
sicher, weil es so viele gibt. Mein 
Bauchgefühl sagt mir, dass die Kills 
im Silo (der letzte Teil der Waffen- 
fabrik-Mission) die hártesten sind. 
Weil es sehr schwierig ist, sich dort 
frei zu bewegen und die Vorausset- 


zungen ziemlich verschachtelt sind. 


Besonders wenn man die Haarkur 
gegen Feuerpaste austauschen will. 


Technik & Stil 


play*: Die Glacier 2 Engine scheint 
wirklich leistungsfähig zu sein. Was 
sind die wichtigsten Eigenschaften 
eurer neuen Grafik-Technologie? 
Blystad: Glacier 2 bietet eine Men- 
ge neuer Features. Das wichtigste 
ist meiner Meinung nach das Mu- 
siksystem: Denn es erkennt, was 
die KI tut, und spielt den Sound- 
track dann automatisch so ab, dass 
er zum Verhalten der Figuren passt. 
Aber natürlich sind auch die Grafik- 
effekte klasse. Ich arbeitete ja auch 
als Art Director und habe deshalb 
viel Zeit mit dem Render-Team 
verbracht, damit unsere Konzept- 


CS 
dem Release entferne 


2 
Technik, die rim Solche Bugs musste 10 vor 


aüch wenn sie lustig sind. 


zeichnungen móglichst deteilgenau 
ins Spiel übertragen werden. Unser 
Beleuchtungssystem ist allgemein 
ziemlich leistungsstark und es ist 
wirklich beeindruckend, wie die 
Engine in wenigen Sekunden von 
kleinen Innen- zu großen Außena- 
realen wechseln kann. Das Herz- 
stück ist aber die KI — quasi die 
Sonne in unserem Sonnensystem! 
Es brauchte einige unglaublich 
harte Jahre Programmierarbeit, um 
an den Punkt zu gelangen, an dem 
wir das Spiel ausliefern konnten. 
Trotz kleinerer Schwáchen bin ich 
überzeugt, dass Absolution eine der 
komplexesten Kls bietet, die jemals 
entworfen wurden. 


play*: Die Engine kann Hunderte 
KI-Figuren gleichzeitig auf dem Bild- 
schirm darstellen. Was ist der Trick 
hinter dieser verblüffenden Technik? 
Blystad: Wir hatten schon in B/ood 
Money eine großartige Engine, die 
virtuelle Menschenmassen darstel- 
len konnte! Wir wussten aber, dass 
wir diese Technologie unbedingt 
weiterentwickeln müssen. Also ar- 
beitete ein spezielles Team daran: 
Programmierer, Animations-Exper- 
ten, Sound-Designer und Skript- 
Schreiber sollten sicherstellen, 
dass diese Massenszenen noch 
echter aussehen. Wir wollten in 
dieser Hinsicht eine Führungsrolle 
in der Games-Industrie überneh- 
men — und das haben wir erreicht. 
Ich habe jeden- 
falls nicht viele 
Spiele gesehen, 
die da mit uns 
mithalten kón- 
nen. Klar ver- 
wenden wir bei 
der Darstellung 
einige Tricks, 
aber wenn man 
es als Entwick- 
ler mal raus hat, 
ist das Ganze 


Aus dem Fotoalbum der Entwickler: Dieser Wolkenkratzer 
diente als Vorbild für das Blackwater-Gebäude im Spiel. 
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einfach zu optimieren. Wir kón- 
nen die Zahl der Charaktere und 
ihre grafische Qualität innerhalb 
weniger Sekunden auf Knopf- 
druck verdoppeln! Selbst das 
Verändern des KI-Verhaltens und 
der Animationen macht keinen 
großen Aufwand. Ich bin wirklich 
gespannt, wie wir dieses Feature 
in zukünftigen Veróffentlichun- 
gen einsetzen kónnen. Wir haben 
da nämlich erst an der Oberfla- 
che gekratzt! 


play°: Ihr bezeichnet den Grafik- 
stil des Spiels gerne als „stilisier- 
ten Hyper-Realismus“. Was soll 
das genau bedeuten? 


Wer das Spiel kennt, der weiß: Absolution fángt die 
Atmospháre einer solchen US-Kleinstadt genial ein. 


Blystad: Wir haben versucht, un- 
seren ganz eigenen Stil zu definie- 
ren. Und der ist düster, drama- 
tisch, voller Details — und damit 
ganz eng mit der Art verbunden, 
wie Absolution gespielt wird. Da 
Hitman-Spiele meist sehr geruh- 
sam gezockt werden, musste der 
Grafikstil so speziell sein, dass er 
den Spieler nicht zu schnell lang- 
weilt. Also ist jeder neue Level be- 
wusst so unterschiedlich wie móg- 
lich gestaltet — und doch bleibt 
die Grundstimmung bei jedem 
gleich. Alles ist so stilisiert, dass 
es nicht wie die reale, sondern wie 
eine künstliche Wirklichkeit, eine 
andere Welt aussieht. P» 
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Wireless Gaming Headset für Xbox® 360 und PS3™ 


ш Ultrakomfortable Bauweise 
ш Reichweite bis zu 10 Meter, 360-Grad-Empfang 


ш Transmitter-Station mit integrierter Lade- 
ш USB-Ladeport für PS3"-Gamepads 


ш Flexibles und abnehmbares Mikrofon 
ш 4x AA- und 4x AAA-NiMH-Akkus enthalten 


ш Auch kompatibel mit PC und Wii™ 


T= mm 


10 Stunden Dauerbetrieb 


funktion für AA- und AAA-NiMH-Akkus 
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egendär: In der Zombie-Satire Sh Shaun of the Dead spielt der 
itelheld mit seinem dauerkiffenden Kumpel Ed wie verrückt PS2. P 


N 
Í Maaam, Schüssel! D ү Die South Park-Folge Make Tove not Warcraft ist legendár 
und zeigt herrlich überspit t, wohin eine Online- Rollenspiel- -Obsession führen kann. d 
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er stundenlang das PS2-Epos Shadow ofthe Colossus. 


Der Debütroman des US-Amerikaners Ernest Cline, Jahrgang 1972, ist ein Muss für alle Spielebe- 
geisterten, die gute Literatur schätzen. Die Science-Fiction-Geschichte dreht sich um den 18-jäh- 
rigen Wade Watts, der sich im Jahr 2044 — genau wie die meisten Menschen - in der Virtualität von 
OASIS verliert. Hier kann er sorglos leben und die deprimierende Realität auf dem Planeten Erde 
vergessen, in der Arbeiter von gesichtslosen Großkonzernen wie Käfigtiere gehalten werden. In 
dem Online-Spiel entdeckt Wade Hinweise auf ein „Easter Egg“, das der vestorbene OASIS-Schöp- 
fer James Halliday hier versteckt hat. Wer dieses findet, soll das riesige Vermögen von Halliday be- 
kommen. Plötzlich ist Wade eine Berühmtheit — und wird von 
einem Killerkommando verfolgt. Sowohl in der realen Welt 
als auch im Cyber-Universum von OASIS muss Wade versu- 
chen, den anderen immer eine Nasenlänge voraus zu sein. 
Ready Player One strotzt dabei vor Nerd-Wissen, Zitaten 
und Anspielungen auf die 1980er-Jahre — Autor Cline ist 
selbst ein begeisterter Spiele-Freak, was man dem Buch 
in jeder Zeile anmerkt. Das Thema Realitätsflucht wird 
hier ebenso spannend wie interessant aufbereitet; die 
virtuellen Spiele-Realitäten und die Abenteuer, welche 
die Helden darin erleben, sind derart enthusiastisch und 
detailliert geschildert, dass man während des Lesens 
direkt Lust bekommt, eines davon einmal selbst auszu- 
роман probieren. Die deutsche Übersetzung ist seit März 2012 
erhältlich und kostet in der gebundenen Ausgabe rund 
20 Euro. Wer über gute Englischkenntnisse verfügt, 
liest den Roman aber am besten im Original. Weitere 
Infos zu dem Buch und eine ausführliche Leseprobe 
gibt's auf www.readyplayerone.de. 
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Kinofilme zu bekannten Spielen sind so eine Sache: Nur selten gelingt es 
den Machern, das besondere Flair der jeweiligen Games-Vorlage einzufan- 
gen. Bis heute ist keine Spiele-Verfilmung erschienen, die durchweg gelun- 
gen ist. Dennoch trennt sich die Spreu klar vom Weizen — Vorhang auf! 


PRÄDIKAT: SEHENSWERT 


Kein Meisterwerk, aber immerhin einigermaßen spaßig 
ist die Verfilmung des Acclaim-Beat-'em-Ups. Haupt- 
darsteller Robin Shou schlägt sich in der Rolle von Liu 
Kang zumindest halbwegs kompetent, während die 
Besetzung der meisten anderen Kombatanten die nötige 
Handkanten-Kompetenz vermissen lässt. Immerhin: 
Anders als in Street Fighter verneigt man sich inszena- 
torisch zumindest einigermaßen vor dem Original und 
setzt die Special-Moves aus dem Spiel mithilfe hong- 
kongtypischer Drahtseilakte beziehungsweise moderner 
Computereffekte um. Imposant für die damalige Zeit ist 
die Darstellung des vierarmigen Schattenwelt-Cham- 
pions Goro. 


In ihrem ersten Leinwand-Abenteuer muss Lara Croft 
(kurvenreich: Angelina Jolie) einen Talisman vor mächti- 
gen Feinden beschützen. Der Talisman ist der Schlüssel, 
um die Zeit zu kontrollieren. Man kann ihn jedoch nur in 
einem begrenzten Zeitraum nutzen, wenn alle Planeten 
des Sonnensystems in einer Reihe stehen. Natürlich sind 
die Illuminaten mit von der Partie. Der erste Tomb Raider- 
Film war ein großer Erfolg — nicht zuletzt dank Angelina 
Jolie. Der Film wandelt auf den Spuren von Indiana Jones, 
ohne jedoch den Witz und Charme des großen Vorbilds zu 
erreichen. Die Charaktere haben kaum Tiefe, dafür gibt's 
100 Minuten mit guter Unterhaltung und fetzigen Baller- 
Einlagen. Mit Tomb Raider: Die Wiege des Lebens erschien 
2003 der mäßig unterhaltsame Nachfolger, ein dritter 
Film soll 2013 in die Kinos kommen. 


Im Jahr 2065 ziehen sich die Menschen zum Schutz vor 
den Außerirdischen „Phantomen“ hinter die Schilde ihrer 
Städte zurück. Während die Wissenschaftlerin Dr. Aki Ross 
nach „Spirits“ sucht, um mit ihnen die Phantome neut- 
ralisieren zu können, versucht General Hein seinen Plan 
der gewaltsamen Vernichtung der fremden Wesen durch- 
zusetzen. An den Kinokassen war The Spirits Within — so 
der englische Untertitel — ein kollossaler Flop, der Square 
damals fast in den Ruin getrieben hat. Wahrscheinlich 
waren viele noch nicht reif für einen Film, der nur mit CGI- 
Bildern arbeitet. Oder die Charaktere kamen zu seelenlos 
rüber. Oder die esoterisch-verwirrende Handlung hat nur 
wenige angesprochen. Dennoch hat der Final Fantasy-Film 
seine Vorzüge: Durch die beeindruckenden Bilder und un- 
gewöhnlichen Ideen ist der Streifen ein guter Sci-Fi-Movie 
geworden, der vor allem technisch begeistert. 


Weit entfernt von einem Horror-Hit, aber noch einer der 
besseren Streifen zu einem populären Videospiel ist der 
erste Resident Evil-Film mit sexy Milla Jovovich in der Rol- 
le der Zombiejägerin Alice. Regisseur Paul W. S. Anderson 
(Aliens vs. Predator) und der 2011 verstorbene deutsche 
Produzent Bernd Eichinger liefern eine der ersten Film- 
Umsetzungen, die über dem sonst üblichen Trash-Niveau 
liegt. Die Charaktere haben zwar kaum etwas mit der 
Serie zu tun und die Story ist genretypisch dünn. Dafür 
trug Resident Evil mit guten Effekten und stylisher Action 
mit dazu bei, das Zombie-Genre neu zu beleben. Vier 
Nachfolger ähnlicher Machart sind bisher erschienen: 
Resident Evil: Apocalypse (2004), Resident Evil: Extinction 
(2007), Resident Evil: Afterlife 3D (2010) und Resident 
Evil: Retribution (2012) 
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Fortsetzung ... 


Die vor allem ästhetisch inspirierte Interpretation von 
Konamis Silent Hill-Serie lässt zwar einige Fans ratlos im 
Kinosaal zurück, schafft aber immerhin das Kunststück, 
als bis dato einziges Games-Movie das Regelwerk der 
Vorlage ebenso kunstvoll wie augenzwinkernd in die Film- 
umgebung zu integrieren: Darunter Adventure-typische 
Elemente wie eine Schlüssel-Suche, auf Papierfetzen ge- 
kritzelte Hinweise, Level-Karten und scheinbar willkürlich 
vor den Protagonisten auftauchende Hindernisse oder Hommage: Die Hip-Hop- КОО, B mer x lieferte 2006 
Gegnerscharen. Unserer Meinung nach weitaus besser als mit ihrem Song Profis eine Liebese 

das aktuelle Silent Hill: Revelation 3D. 


Damit wir dem Schaffen von Produzent und Regisseur Uwe 
Boll, dem fleißigsten Lieferanten von Filmen zu Spielen, 
auch mal was Positives abringen: Die Verfilmung der in 
Deutschland indizierten Spielereihe ist eine ziemlich 
,durchgedrehte Trash-Satire, die politische und weltan- 
schauliche Eiferer auf die Schippe nimmt“ (Lexikon des In- 
ternationalen Films). Das ist zwar handwerklich nicht immer 
professionell, aber der Film hat durchaus seinen ganz eige- 
nen Charme. Unserer Meinung nach der beste Boll-Film. 


Überraschend gut: Hitman ist neben Silent Hill die gelun- 
genste Leinwand-Interpretation eines interaktiven Stoffs. 
Auftragskiller 47 (Timothy Olyphant) wird für den Job 
angeheuert, den russischen Präsidenten Belicoff zu töten. 
Nach dem Attentat wird der Hitman jedoch verraten und 
entgeht nur knapp einem Anschlag. Zusammen mit der 
einzigen Zeugin des Vorfalls (Olga Kurylenko) muss er flie- 
hen. Dann erfährt er, dass der russische Präsident schein- 
bar doch noch am Leben ist. Die konsequent gefilmte und 
angenehm bodenständige Action harmoniert mit einer 
zwar geradlinigen, aber wenig bemerkenswerten Story. 


Prinz Dastan (Jake Gyllenhaal) wächst am königlichen Hof 
auf und ist bald als mächtiger Krieger anerkannt. Beim 
Angriff auf die Heilige Stadt von Alamut lernt er die wunder- 
schöne Prinzessin Tamina (Gemma Arterton) kennen. Als 
bald darauf der König ermordet wird, muss Dastan jedoch 
vom Hof fliehen. Der Sand der Zeit hilft ihm beim Versuch, 
seine Unschuld zu beweisen — und bei künftigen Abenteu- 
ern. Basierend auf den Sands of Time-Spielen inszeniert 
Erfolgsproduzent Jerry Bruckheimer gelungenes Popcorn- 
Kino. Der Prince of Persia-Film ist pures Entertainment. 
Der Plot ist simpel und nicht alle witzigen Sprüche zünden. 
Dafür gibt's ein großes Trick-Feuerwerk, schnelle Parcours- 
Läufe, opulente Kulissen und tolle Darsteller wie Jake Gyl- 
lenhaal und Alfred Molina zu sehen. 


Ganz großer Murks: Die erste Videospielverfilmung 
überhaupt patzt auf ganzer Linie. Super Mario Bros. mit 
Bob Hoskins als Hüpf-Klempner und Dennis Hopper als 
Bowser bzw. King Koopa zitiert die Games-Vorlage nur in 
groben Zügen, liefert schwachen Klamauk ohne Witz. 


em mm ^ AMO uer tm a Gs 

Jeden Montag um 2. 30 Uhr strahlt ZDFkultur e eine nel neue e Folge seiner Sendung "m 
aus. Die Macher widmen sich den verschiedensten Themen rund um die Gaming-Kultur — „ohne 
Prozentwertung", wie sie in ihrem Twitter-Account verkünden. Ob Reports über die aktuelle Situa- 
tion auf dem MMOG-Markt, Hintergrundberichte zum Thema , Angst in Videospielen" oder Berichte 
zur gamescom in Kóln, die Sendung informiert angenehm kompetent und unterhaltsam. Wenn ihr 
mehr über Pixelmacher erfahren wollt, empfehlen wir euch einen Besuch der offiziellen Homepage 
unter www.pixelmacher.tv, wo ihr auch ein Online-Archiv der einzelnen Sendungen vorfindet. 


Lichtblick: Pop-Superstar Kylie Minogue in der Rolle der 
Cammy ist neben Raül Juliá das einzig Sehenswerte am 
katastrophalen Street Fighter-Film. Schwache Handlung, 
billige Kampfszenen und ein oft unfreiwillig komisch wir- 
kender Jean-Claude Van Damme als Colonel William Guile. 
Das ging gründlich daneben! 
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Prominenter Gast: Videospiele-Ikone Lara Croft hatte 1998 im Video- 
clip zum Ärzte-Hit Männer sind Schweine einen kultigen Auftritt. 
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Und weiter geht's 


Noch platter als Street Fighter ist der auf ein kindliches 
Publikum getrimmte Film Double Dragon, der ohne einen 
einzigen halbwegs bekannten Namen auskommen muss. 
Das schmale Budget von 16 Millionen US-Dollar versackt: 
Wo der miese Street Fighter-Film immerhin wirtschaftlich 
punktet (35 Millionen Dollar Produktionsbudget, Einspiel- 
ergebnis 105 Millionen Dollar), holt Double Dragon wenig 
mehr als ein Zehntel seiner Produktionskosten rein. 


Der deutsche Filmemacher Uwe Boll ist nicht gerade für 
hochwertige Kost bekannt. Leider mangelt es auch der 
Umsetzung zum Actionspiel Blood Rayne trotz hochkaráti- 
ger Besetzung (u. a. Ben Kingsley und Michael Madsen) 
an allen Ecken und Enden: Die Story plátschert ohne 
Hóhepunkte vor sich hin, die Actionszenen lassen jegliche 
Dynamik vermissen. Das Filmmagazin Cinema urteilt 
gnadenlos: , Fazit: Enthemmter Schund — ein echter Boll 
eben." Die zwei Nachfolger machen ihre Sache leider 
ebenfalls kaum besser. 


Schuss in den Ofen: DOA: Dead or Alive ist Paul W. S. 
Andersons Versuch, seinen Resident Evil-Erfolg mit einer 
Handkanten-Marke zu wiederholen. Leider überzeugen 
weder Action noch Choreografie. Mehr als viel nackte 
Haut hat der Film nicht zu bieten. 


Und noch eine Boll-Verfilmung, die man getrost vergessen 
kann. Die Filmadaption des Action-Rollenspiels Dunge- 
on Siege wurde in vier Kategorien für den Negativpreis 
Goldene Himbeere 2009 nominiert: Schlechtester Film, 
Schlechtestes Drehbuch (Doug Taylor), Schlechtester Ne- 
bendarsteller (Burt Reynolds) und Schlechteste Neben- 
darstellerin (Leelee Sobieski). Das liegt vor allem an der 
schwach inszenierten Fantasy-Story rund um das König- 
reich Ehb, das vom bösen Magier Gallian terrorisiert wird. 


Das war nix: Ex-Unterhosen-Model Mark Wahlberg (The 
Shooter, Planet der Affen) darf sich als Max Payne versu- 
chen. Die Verfilmung durch John Moore macht anfangs 
mächtig Atmosphärendruck, baut aber in der zweiten 
Hälfte hoffnungslos ab. Da retten auch die coolen Bullet- 
Time-Effekte nichts mehr. 


Uwe Boll zum Dritten: Die Umsetzung zum Shooter-Hit ist 
flach, blutleer und zelebriert Til Schweiger als Ur-Macho 
in der Rolle von Jack Carver, der sich auf einer einsamen 
Insel durchmetzelt. Schon sein erster Satz sagt alles 

über die Qualität des Films: „Oh Mann, ich hab ein echt 


mieses Gefühl.“ 


Ce 
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Damit di Poo ia rige Scott Pilgrim (Michael Cera), Bassist 

er Band Sex ;ob-Omb, seine Traumfrau Ramona Flowers 
Mary Elizabet Winstead) erobern kann, muss er in bester 
Videospiele-Manier die sieben teuflischen Ex-Lover seiner 
Herzensdame besiegen, die versuchen, ihn zu töten. Der 
auf der Comic-Serie von Bryan Lee O'Malley basierende 
Film ist ein herrrlich abgedrehter Action-Spaß, der insbe- 
sondere von seiner überbordenden Zahl an popkulturellen 
Bezügen lebt und sich visuell deutlich an die Ästhetik von 
Comics und Videospielen anlehnt. Die DVD kostet bei Ama- 
zon rund zehn Euro, die Blu-ray-Version knapp 14 Euro. 


G2 2013 | 


magazin play? 


44” ‹ 
„Bitte tötet mich nicht“: US-Serienstar Julie 
Benz musste als Buffy-Vampirlady Darla vier 
Mal ihren Bildschirmtod erleben und starb 
auch als Rita in Dexter. In der Serie Defiance 
will sie jetzt endlich mal überleben. 


Defiance greift als Serie nicht das 
übliche Szenario der Alieninvasion auf der 
Erde auf, sondern versucht etwas Neues. Die 
Aliens leben in Koexistenz mit den Menschen 
in einer Stadt. Wie kam es dazu? 

Benz: In der nahen Zukunft bittet das Alienvolk 
der Votan um Asyl auf der Erde, weil ihr Sonnen- 
system zerstört wurde. Die Verhandlungen sind 
zäh, sie warten sechs Jahren in ihren Schiffen und 
werden letztlich abgelehnt. Da ihre Nahrungsvor- 
räte zur Neige gehen, greifen sie an. Ein Krieg der 
Welten zerstört fast die gesamte Erde, lässt große 
Teile der Wasserversorgung verdampfen und ver- 
wandelt den Blauen Planeten in eine Wüste. Mir 
gefällt die Geschichte, weil sie nicht so schwarz- 
weiß ist. Es ist ein ziemlich realistisches Szenario. 


Realistisch? Glaubst du, da draußen 
gibt es Aliens? 
Benz: Es wäre naiv zu glauben, wir seien bei 
Tausenden von Sternensystemen alleine. In der 
Serie rottet der Krieg beinahe beide Rassen aus, 
es kommt zum Friedensschluss und es ist meine 
Aufgabe als Bürgermeisterin Amanda Rosewater, 
den Frieden in dieser letzten Großstadt namens 
Defiance zu bewahren. 


Ihr arbeitet eng mit Spieleentwickler 
Trion Worlds zusammen. Inwiefern kann ein 
MMOG-Shooter eine Hollywood-Produktion 
bereichern? 
Benz: Ich bin offen gestanden kein Gamer, aber 
was wir hier vorhaben, ist wirklich cool. Einer der 
Protagonisten, Jeb Nolan, der von Grant Bowler 
(Lost, True Blood, Anm. d. Red.) gespielt wird, ist 
der Friedenswächter der Stadt. Im Spiel trefft ihr 
auf ihn und er wird euch um Unterstützung bitten. 
Letztlich muss die Serie natürlich auch ohne den 
Rollenspiel-Ballerspaß funktionieren, aber ihr wer- 
det auf viele Charaktere im Spiel treffen oder auch 
mal eine größere Schlacht schlagen, von der dann 
wiederum wir in der Serie berichten. Außerdem 
werden die besten Spieler über Greenscreen in 
unsere Geschichte eingeblendet, beispielsweise 
als Fahndungsfoto auf einer Wand. Ich möchte 
nicht zu viel spoilern, aber die Geschichte ist sehr 
tiefgreifend, da die Votan nicht ein Volk sind, son- 
dern aus fünf Alien-Rassen bestehen: Castithan, 
Indogene, Irathient, Liberatta und Sensoth, jede 
mit eigener Identität und Sprache. Einige mögen 
die Menschen, andere wollen sie unterjochen. Und 
auch einige Menschen wollen die Stadt für sich. 
Es ist hochexplosiver Stoff, der mit jeder Menge 
Action, Spannung, ein bisschen Liebe, Sex und su- 
perschicken HD-Effekten abgerundet wird. 


Vielen Dank für das Gespräch. 


Die im Jahr 2000 gegründete schwedische Band Machinae Supremacy 

verneigt sich mit ihrem „SID Metal“ vor den Sound-Tüfteleien der Com- 

modore-64-Ära. Die Mischung aus melodischem Hardrock und Chiptune 

ist sicherlich Geschmackssache, aber für Spieler in jedem Fall äußerst eX, 
interessant. Die vier Musiker verwenden Melodien aus der Zeit und im 


un 
Stil des C64, setzen dazu eine SIDstation ein, die den SID-Chip des Ol- Р 
die-Computers enthält. Das aktuelle Album heißt Rise Of A Digital Nation Le 
und kann auf Amazon oder iTunes Probe gehört werden. Zudem schuf 
die Band gemeinsam mit Sound-Guru Chris Hülsbeck die Musik zum im = 
Oktober 2012 erschienenen Indie-Spiel Giana Sisters: Twisted Dreams. \ EL 
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Magie: Mafia-Boss Tony 50 
Wie er das mit nur einer Hand bewerkstelligt, ble 
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prano aus Die Sopranos daddelt mit seinem Sohn Mario Kart 64. 
ibt allerdings für immer sein Geheimnis ... 
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Nicht selten sind die animierten Streifen wesentlich 
besser als ihre großen Hollywood- und Realfilm- 
Verwandten. Unterschieden wird dabei zwischen 
computeranimierten und gezeichneten „Begleit-Er- 
scheinungen“ zu prominenten Spielen. Mal ergänzen 
sie ihre Vorlage, indem sie Vorgeschichte oder Side- 
Storys erzählen, dann wiederum adaptieren sie die 
Materie gekonnt für das Heimkino oder bereichern sie 
um eine Fortsetzung, die im Spiel unzureichend auf- 
gelöste Handlungsfäden aufgreift und zu Ende bringt. 
Eine kleine Auswahl an gelungenen Animationsfilmen: 


www.playdrei.de 


Sind Vidospiele Kunst? Diese Frage wird von Kulturkritikern und -wissenschaftlern immer 
wieder kontrovers diskutiert. „Mit Sicherheit“, schreibt Paola Antonelli vom Museum of Mo- 
dern Art (MOMA) in New York. Hier findet ab März 2013 eine Videospiel-Ausstellung statt, in 
deren Rahmen zunächst 14 Spiele präsentiert werden. Von Pac-Man und Tetris über Another 
World oder Myst bis hin zu Die Sims und Portal reicht die bunte Palette. Für die kommenden 
Jahre ist dann eine Erweiterung der Ausstellung auf insgesamt 40 Spiele geplant, in der 
unter anderem einige Titel für das Magnavox Odyssey — die 1972 erschienene und damit 
erste Spielekonsole der Welt — gezeigt werden. Außerdem dürfen die Museumsbesucher in 
Zukunft unter anderem The Legend of Zelda, Super Mario 64, Minecraft oder Street Fighter 2 
bewundern. „Diese Spiele wurden als herausragende Beispiele für interaktives Design aus- 
„erwählt“, so Antonelli. Dabei komme es nicht nur auf die visuelle Qualität an, sondern ebenso 
auf andere Aspekte, etwa die ästhetische Erfahrung eines Spiels: „Von der Eleganz der Pro- 


5 grammierung bis zur Schaffung eines bestimmten Verhaltens des Spielers“, wie es Antonelli 


formuliert. play3 meint: Eine löbliche Entscheidung des renommierten US-Museums! Endlich 
werden Spiele wie Kunst behandelt, zumal hier die gleichen Kriterien bei der Auswahl beach- 


К" wie bei den restlichen Ausstellungsobjekten іт МОМА. 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehór, Bücher, Filme und Musik vor. 


Tritton AX Pro+ 


Echter 5.1-Klang dank vier Lautsprechern pro Ohr! 


HEADSET | Beim Gros der Surround-Headsets 
wird das 5.1-Signal eurer Konsole dank Dolby- 
Headphone-Technik mit nur einem Lautspre- 
cher pro Ohr aufbereitet. Das sorgt für guten 
Klang und dennoch eine ordentliche Ráumlich- 
keit. Wer beim Online-Shooter seine Gegner 
gern noch ein Stück präziser orten will, kann 
dies mit echten 5.1-Kopfhórern tun. Hier be- 
finden sich in jeder Hórmuschel drei kleine (für 
Center-, Front- und Rück-Kanále) sowie eine 
groBe Lautsprecher-Membran (Básse). Bei 
Trittons AX Pro+ handelt es sich um eine Neu- 
auflage des altgedienten AX Pro und wir freu- 
en uns, dass das ohnehin recht gute Headset 
damit gleich deutlich besser wurde. Der Sound 
ist angenehm räumlich, Bässe sind druckvoll 
und Stimmen klar. Einzig in manchen Spiel- 
szenen wirkt die Audiokulisse etwas blechern, 
ein wenig zu hallig. Doch das störte selten und 
ließ sich mit den einzeln regelbaren Kanälen 
gut ausgleichen. Die neu gestaltete Bedien- 
box auf Hüfthöhe erlaubt den Zugriff auf alle 
wichtigen Funktionen (auch Mic-Monitoring) 
und zeigt mit verschiedenen LED-Farben eure 


aktuell eingestellte Abmischung an. Die Ba- 
sisstation hat zwar immer noch den Charme 
eines DSL-Routers, ist aber ebenfalls einfach 
installiert und prima bedienbar. Wichtig: Zum 
Betreiben des Headsets ist ein Netzkabel nö- 
tig — die USB-Power der PS3 allein reicht nicht 
aus. Da das Headset nicht nur gut klingt, son- 
dern auch dank neuer, flexibler Hörmuscheln 
sehr bequem sitzt und sich auch sonst keine 
großen Blößen gibt, können wir es guten Ge- 
wissens als derzeit bestes, echtes 5.1-Headset 


für PS3 empfehlen. SST 
Hersteller Tritton 
Plattform PS3, Xbox 360, PC 
Preis 179,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


ee © 


Sharkoon Xtatic Pro 


Ebenfalls echter Raumklang, doch leider kein Vergleich zur Tritton-Konkurrenz 
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HEADSET | Auf den ersten Blick 
macht das Sharkoon Xtatic Pro 
gleich mehrere Dinge besser als 
Trittons AX Pro+: Es gibt zusätzliche 
Anschlussmöglichkeiten (koaxialer 
Digitalsound, Aux-Eingang), es gibt 
einen optischen Digitalausgang so- 
wie schlaue „Sollbruchstellen“ im 
Kabel, die das versehentliche Ab- 
räumen eurer kompletten Hard- 
ware verhindern. Und das Baby 
bietet jeden Schnickschnack, den 
auch das AX Pro+ draufhat: ech- 
ten 5.1-Sound, getrennt regelbare 
Kanäle, Mic-Monitoring, abnehm- 


bares Flexi-Mikro, Steuereinheit 
im Kabel und gleich zwei Head- 
set-Anschlüsse an der Basisstati- 
on. Das Teil sitzt bequem auf dem 
Kopf. Die flauschigen Ohrpolster 
gefallen uns gar einen Tick bes- 
ser als die Kunstleder-Variante des 
AX Pro+. Doch zum einen nervt die 
Tatsache, dass die Kopfhörer recht 
viel Lärm von außen hereinlassen 
und — schlecht für Nachtzocker — 
auch an die Umgebung abstrahlen. 
Die Bedienelemente sind zum an- 
deren recht klein und unübersicht- 
lich ausgefallen. Oft erwischt man 


eine falsche Taste und ist damit 
gezwungen, beim Einstellen genau 
hinzusehen. Der Klang des Head- 
sets kommt leider nicht ans AX 
Pro+ heran. Er wirkt in der Regel 
etwas zu blechern und nicht im- 
mer harmonisch. Insgesamt ist der 
Klang zwar ganz okay, doch wenn 
es die Konkurrenz so viel besser 
macht, fällt unser Urteil leicht. SST 


Hersteller Sharkoon 
Plattform PS3, Xbox 360, PC 
Preis 149,99 Euro 
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KONSOLE | Bei der neuesten Hardware-Revi- 
sion der altgedienten PlayStation 3 setzt Sony 
eindeutig auf kostensparende Maßnahmen. 
Das Gehäuse ist mit 29 x 6 x 23 cm erfreulich 
schlank, bietet aber im Vergleich zum Slim- 
Modell keinerlei zusätzliche Features. Mehr 
als zwei USB-Anschlüsse etwa wären erfreu- 
lich gewesen. Das neue Äußere der PS3 ist 


billig an. Insbesondere die wackelige Plastik- 
klappe über dem Laufwerk passt so gar nicht 
zur ehemaligen Edel-Konsole. Und sie dämmt 
auch die Zugriffsgeräusche auf die Discs prak- 
tisch nicht, die deutlich ohrenfälliger als bei 
den Vorgängermodellen sind. Immerhin: Der 
Stromverbrauch — anders als im DVD-Beitrag 
behauptet, wir haben erneut nachgemessen — 


aux Der Zubehör-Zoni zeigt ... #02 
PlayStation 3 SuperSlim 


VIDEO AUF DVD 


schick, fühlt sich beim Anfassen aber etwas ist noch einmal niedriger! Immerhin ... SST 

Playstation 3 Super Slim Playstation 3 Slim Playstation 3 
VERSION 
Erscheinungstermin (D) 28. September 2012 01. September 2009 23. Marz 2007 
Von uns getestetes Modell CECH-40xxB (500 GB) CECH-20xxA (120 GB) CECHKxx (80 GB)/CECHCxx (60 GB) 
AUSSTATTUNG 
Speicherkapazitat (intern) 12 (Flash) oder 500 (HDD) GByte 120-320 GByte (HDD) 40-160 GByte (HDD) 
Disc-Aufnahme Top-Lader Slot-in Slot-in 
LAUTSTARKE & LEISTUNG 
Lautstarke Leerlauf (0,5 m) 0,8 Sone/28 dB(A) 0,8 Sone/28 dB(A) 0,9 Sone/29 dB(A) 
Lautstarke Spiel (0,5 m) 1,5 Sone/33 dB(A) 1,3 Sone/31 dB(A) 1,3-1,6 Sone/31-33 dB(A)* 
Lautstarke Blu-ray (0,5 m) 1,1 Sone/30 dB(A) 0,6 Sone/26 dB(A) 1,1 Sone/30 dB(A) 
Leistungsaufnahme Leerlauf 70 Watt 80 Watt 101/157 Watt* 
Leistungsaufnahme Spiel 80 Watt 96 Watt 116/190 Watt* 
Leistungsaufnahme Blu-ray 71 Watt 80 Watt 103/168 Watt* 


Elgato Game Capture HD im Lesertest 


Hier die finalen zwei Leser-Meinungen zur Capture-Karte! 


LYNDA S. 


AUS MÜNSTER 


FAZIT: Das Elgato Game Capture 
HD hált, was es verspricht. Es ist 
sehr kompakt und schick anzu- 
sehen. Schnell angeschlossen, 
durch eine kurze und simple An- 
leitung, kann man mit der Auf- 
nahme beginnen. Die Software ist 
schnell installiert und echt einfach 
zu bedienen. Ich bin auch sehr 
froh darüber, dass es mit meinem 


MacBook Pro 
funktioniert. 
Die Aufnahme 
findet schon verzógert statt, aber 
da kann man ja einfach den Bild- 
schirm ausmachen. Also, ich kann 
das Ding nur empfehlen. 


SEHR. GUT 


RAMONA Z. 


BIBERIST, CH 


FAZIT: Die Elgato Game Capture 
HD ist echt ein kleines Highlight. 
Das AnschlieBen und die vorzu- 
nehmenden Einstellungen werden 
in kurzen Schritten im beiliegen- 
den Quick Start Guide erklárt. Es 
macht einfach unheimlichen Spaß, 
seine Spieleszenen so einfach auf- 
zunehmen, nach Bedarf direkt zu- 
zuschneiden und hochzuladen. Da 


Update bringt neue Funktionen für Game Capture HD 


ich dank Elgato 
nun ein optima- 
les Aufnahme- 
gerát für meine PlayStation 3 besit- 
ze, werde ich mich in Zukunft sehr 
gerne náher mit dem Erstellen von 
richtig coolen Youtube-Videos be- 
scháftigen. 


SEHR. GUT 


Im Dezember wurden dem Game Capture HD mit der neuen Software-Version 1.2 einige neue Funktion spendiert: Ihr kónnt nun mit der Capture-Karte 
dank Twitch-Integration euer Gameplay live ins Internet streamen. Außerdem neu: Aufnahme-Profile für iPhone, iPad und Wii U. 
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Jetzt: Freund werben oder sich selbst werben 


lassen und eine tolle Prämie kassieren! 


amazonde 


Geschenkgutschein 
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Shooter- 
DEF 


*NOCH NICHT USK-GEPRUFT. 
Lieferbar, sobald verfügbar und solange Vorrat reicht. Prämie mit Zuzahlung. 


Die Songliste s aW. 


Im allerersten Guitar Hero musste man sich noch mühsam ae den Solo- 
Modus klampfen, um alle Lieder anwählen zu könnenn. Zum Glück gab 
es da aber diesen mehrspielerfreundlichen Cheat. Io» ^ 

Se (AR С. 


Der.Panzerwagen 


GTA 3 war ein Spiel, das Anarchie zum Spielprinzip erhob. Wie passend, 
dass der coolste Cheat des Spiels einen Panzer vom Himmel fallen ließ! 


MAME —— LIFE 


A ZELDA 
| © 


Der zweite Durchgang 

Wer seinen Helden im NES-Klassiker The Legend of Zelda 

schlicht und einfach ZELDA nannte, startete in ein verän- 

dertes Abenteuer, mit frischer Dungeon-Anordnung: NAME 


Stellvertretend für diese Cheat-Kategorie nennen wir einfach Mal NBA 
Jam: Denn der Basketball-Spaß war eines der ersten Spiele, in denen man 
durch ginen Trick Figuren mit gigantischen Sghadeln steuern konnte. 


ATI I 


à j ‘Die nackte Lara Croft 


Als Tomb Raider erschien, sorgte es vor allem wegen seiner sexy Heldin für 
Aufsehen. Entsprechend gab es zahlreiche Gerüchte um einen Cheat, der 
Lara hüllenlos zeigen sollte. Dummerweise blieb es aber bei den Gerüchten. 
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DEATH | EGG 


HILL TOP P SPECIAL STAGE 


MYSTIC CAVE 1 SOUND TEST SES 


Das Ze Si 


- Mit einem Debug-Menü können die Spieleprogrammierer während — 
der Entwicklung Parameter verändern. Bei Sonic 2 konnte das 


== 
et 


{ 
5p 
Ze 


НС «Die Doppelganger 


* Blanka’ gegen Blanka? Zangief gegen Zangief? Das ging im legendaren 
Street Fighter 2 offiziell nicht. Erst ein Cheat machte es möglich, zwei 
(bis auf die Farbgebung) identische Figuren in den Ring zu schicken. 


LAN. NS NS NS NS) 
гҮ" 


! Die ‘Metroid Heldin Samus ‘Aran lief i in ihren Abenteuern stets in einem dicken " 
' Kampfanzug herum — außer wenn man das Passwort „Justin Bailey" verwendete, 
г Dann trug die Sci-Fi-Amazone einen feschen, fast schon erotischen Einteiler. 


^^t €5€29(B(A) su 


Der Konami Code 


Praktischerweise funktioniert diese Tastenkombination bis heute 
in nahezu allen Spielen des japanischen Traditionsherstellers — 
manchmal kann tricksen so einfach sein. 


- 


Das große ? 


Cheats sind meist total geheim — und so kónnen wir euch leider 
nicht verraten, was unsere Top-Trickserei aller Zeiten ist. Sorry. 
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Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 
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Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
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Fee Quartett 


Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 

es um: Unsere Wünsche für 2013. 


P 


Spielanleitung 
3 


і Gi Ge entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
eda i i i 
SÉ eure ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten Lostrommel je 
eine Numm i jeni i 

er von 1 bis 4. Derjenige, der die 1 zieht, entscheidet sich für 


drei greifen das Thema auf und а 


ntworten in der 
gezogenen Reihenfolge! 


| WOR Uwe Honig D 


ME Viktor „iPad“ Eippert KZ, E 


Т. Viktor Eippert 3. Sascha Lohmüller 
2. Sebastian Stange 4. Uwe Hönig 
VIKTOR EIPPERT: 


Ich glaube, 2013 wird ein richtig 
spannendes Jahr. Ich rechne fest 
mit einer Enthüllung der PS4 und 
würde mich wahnsinnig freuen, 
wenn im gleichen Zuge endlich 
Kingdom Hearts 3 (für PS4) ange- 
kündigt wird. Aus aktuellem Anlass 
wünsche ich mir außerdem, dass 
die Hersteller in diesem Jahr (und 
auch in den darauffolgenden) wie- 
der mehr auf liebevoll gemachte 
Spiele wie Ni No Kuni setzen. Hol- 
lywood-Action und Bombastgrafik 
sind schón und gut und machen 
auch mir natürlich viel Spaß — aber 
eben nicht andauernd. Ohne die- 
se Spiele mit viel Herz und Seele 
fehlt mir einfach etwas und gefühlt 
sind derartige Titel seit der PS2- 
Ára seltener geworden. Zumindest 
im High-Budget-Bereich abseits 
kleiner PSN-Perlen wie Journey. 
Wunsch Nummer drei: mehr Er- 
folg für die Vita. Ich mag den Ta- 
schenspieler und würde mich 
über mehr coole Spiele wie Zero 
Escape freuen. Und zu guter Letzt 
hoffe ich, dass es dieses Jahr end- 
lich mit der gemeinsamen Woh- 
nung mit meiner Freundin klappt. 
Das ist längst überfällig! 
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1. Viktor Eippert 3. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 4. Uwe Hónig 


SEBASTIAN STANGE: 

Also ich hátte gern volles, wal- 
lendes Haar, drei Beagles, ein üp- 
piges Anwesen auf dem Land und 
einen Diplomaten-Pass. So viel 
zu meinen privaten Wünschen für 
2013. In Sachen Gaming hoffe 
ich stark auf die spannendste E3 
seit Jahren. Die Spielemesse hat 
dieses Jahr einfach mit neuen 
Konsolen, richtig dicken Spielen 
und einigen echten Überraschun- 
gen aufzuwarten. Sonst werde ich 
sauer! Außerdem wünsche ich 
mir, dass Sony endlich ein paar 
Maßnahmen für PS Vita ergreift: 
geile Exklusiv-Titel, ein besseres 
Angebot an preiswerten Minis und 
coole Nicht-Gaming-Apps! Auf 
PS3 soll Sony einfach weiterma- 
chen wie bisher, da stimmt die 
Qualität und da ist der Ausblick 
auch echt prima. Bleibt noch die 
play3. Für die wünsche ich mir wei- 
terhin viele Leser, die hoffentlich 
Spaß am Heft haben und vielleicht 
sogar was lernen. Und dass sie 
unsere Hinweise zur neuen DVD 
zur Kenntnis nehmen und aufhö- 
ren, uns mit unnötigen Fehler- 
meldungen zu bombardieren. So 
schwer ist das doch nicht! Oder? 


Redakteur 


Kriegsgott 
Extras 


3. Sascha Lohmüller 


1. Viktor Eippert 


2. Sebastian Stange 4. Uwe Hönig 


SASCHA LOHMÜLLER: 
Wallendes (wenn auch nicht 
mehr volles Haar)? Check. Drei 
Beagles? Hab mehrere Beatles- 
Alben, das zählt auch. Check. An- 
wesen auf dem Land? Nee, Woh- 
nung tut’s auch. Check. Gut, mit 
"пет Diplomaten-Pass kann ich 
dann auch nicht dienen. Was Vi- 
deospiele allgemein angeht, hoffe 
ich, nein, gehe ich fest von einer 
Ankündigung der nächsten Play- 
Station und der nachsten Xbox 
aus, die uns ob der Grafikpracht 
das Wasser im Mund zusam- 
menlaufen lassen. Damit waren 
die Hardware-Wünsche schon 
mal abgedeckt. Spieletechnisch, 
denke ich, wird alles beim Alten 
bleiben — und das ist auch gut so. 
Ich will wieder kleine Spieleper- 
len wie Ni No Kuni erleben, aber 
auch weiterhin durch MMORP- 
Gs toben (hier hoffe ich sehr auf 
Infos zum nachsten Everquest! 
Go, Sony!), Verrisse zum näch- 
sten Film- oder Tour-de-France- 
Spiel schreiben oder mich durch 
Ego-Shooter ballern. Da ja allem 
Anschein nach Battlefield 4 in der 
Pipeline steckt, dürfte ich auch 
hier genügend Futter haben. 


Redakteur 


1. Viktor Eippert 3. Sascha Lohmüller 


. Sebastian Stange 4. Uwe Hönig 


UWE HÖNIG: 

Zunächst einmal herzlichen Glück- 
wunsch zum überstandenen Welt- 
untergang! Wenn ihr diese Zeilen 
lest, befinden wir uns bereits im 
Jahr 2013 und aus der Prophezei- 
ung der Maya ist offenbar nichts 
geworden. Aber jetzt ohne Witz, 

es gibt/gab gar keine Weltunter- 
gangs-Prophezeiung der Maya und 
auch der Kalender der unterge- 
gangenen Hochkultur endet nicht 
— wie fälschlicherweise angenom- 
men — am 21. Dezember 2012. 
Das Datum markiert lediglich den 
Anbruch eines neuen Zeitalters. 
Der Maya-Kalender funktioniert 
zwar nicht wie unser heutiger Ka- 
lender, aber eine unendliche Lauf- 
zeit ist theoretisch móglich. Na 
schón, die Welt existiert noch, also 
existieren auch Wünsche: Meine 
sind ganz bescheiden, denn au- 
Ber zwei frischen, leistungsstarken 
Konsolensystemen von den beiden 
Herstellern Sony und Microsoft — 
nebst einigen hochkarátigen Start- 
titeln wie Grand Theft Auto 6 oder 
Gran Turismo 6 — wünsche ich mir 
für dieses Jahr eigentlich nur noch, 
ein weltberühmter und stink- 
reicher DJ-Star zu werden! 
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VIDEO AUF DVD 


Die Heavy, RaimMachebeweisemschoniininrem ersten 
REISE 


ADVENTURE I Lucas Kane, ein jun- 
ger, unscheinbarer Mann, sitzt in ei- 
ner Toilettenkabine eines New Yorker 
Diners. Augenscheinlich in Trance, 
die Augen verdreht, zuckt er auf der 
Kloschüssel hin und her. In seiner 


A^ eas 


pins 


rechten Hand umklammert er fest 
ein Messer. Links und rechts auf dem 
Boden Blut. Sein Blut. In beide Un- 
terarme sind seltsame Symbole ein- 
geritzt. Ein weiterer Gast — Brille, 
etwas älter, Glatze — gibt nichtsah- 


mg т” 
Auf frischer Tat: Lucas Kane begeht 


in den ersten Minuten einen Mord. 
> 


Amr ir апаспет от hervorragendes Storytelling. 


nend dem Ruf der Natur nach. Als er 
am Waschbecken steht und sich die 
Hände wäscht, fährt Lucas auf, ver- 
lässt die Kabine und stolpert auf den 
Unbekannten zu. Bevor dieser rea- 
gieren kann, sticht Lucas das wehr- 


Am Durchdrehen: Derbe Halluzinationen 
sorgen für Ноттог-Аітозрћа 8 ГЕ 


lose Opfer nieder. Während er über 
dem blutenden Körper kniet, rammt 
er ihm noch zweimal das Messer in 
die Brust, bis der Mann schlieBlich 
tot ist. Mit einem Mal scheint Lucas 
Kane wieder zu sich zu kommen. Ent- 
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Die Entwickler: 


Spátestens seit Heavy Rain dürfte jedem gestandenen PlayStation- 
Zocker der Name Quantic Dream ein Begriff sein. Das franzósische 
Entwicklerstudio hat mit dem innovativen und technisch aufsehen- 
erregenden Titel die náchste Entwicklungsstufe des virtuellen Story- 
telling eingeláutet. Das Gesamtbild aus toller Technik, hervorragend 
modellierten Figuren, die durch ihre überzeugende Mimik verblüf- 
fen, und einer interessanten, facettenreichen Geschichte machten 
Heavy Rain zum Ausnahmeprodukt. Derzeit arbeiten die franzó- 
sischen „Träumer“ am nächsten Adventure-Kracher Beyond: Two 
Souls, der abermals ein technisches und erzählerisches Schmankerl 
zu versprechen scheint. Gegründet wurde das Entwicklerstudio von 
David Cage, dem kreativen Mastermind der Entwicklertruppe, im 
Mai 1997. Im Jahr 1999 erschien schon das erste Spiel The Nomad 
Soul (auch bekannt als Omikron: The Nomad Soul). 


setzt von dem sich darbietenden An- 
blick springt er auf. Geschockt und 
verwirrt zugleich sieht er sich um und 
realisiert, dass er gerade einen Mord 
begangen hat — ohne sich daran zu 
erinnern. Ab diesem Zeitpunkt über- 
nimmt der Spieler die Kontrolle über 
Kane. Herzlichen Glückwunsch! 


Erinnerungswürdig 

Mit diesem krassen wie skurrilen 
Auftakt schockt das PS2-Adventure 
Fahrenheit zunächst alle Spieler und 
sorgt gleichzeitig dafür, dass man 
sich auch nach Jahren noch an den 
ersten PlayStation-Titel von Quan- 
tic Dream (siehe Extrakasten) erin- 
nert. In den nächsten knapp zehn 
Stunden versucht man herauszufin- 
den, warum Lucas Kane — offensicht- 
lich besessen — den Mord überhaupt 
begangen hat. Die Story präsentiert 
sich von Anfang an als Mystery-Thril- 
ler mit Horror-Anleihen, der speziell 
in der ersten Hälfte überaus span- 
nend ist. In der zweiten Hälfte büßt 


der Titel durch unnötige Längen und 
völlig irrelevante Ereignisse einen 
Großteil dieser packenden Wirkung 
ein. Schade! Der Clou an der Story ist 
ihre Präsentation und Erzählweise. 
Während andere Titel stur und kon- 
sequent einer Hauptfigur folgen und 
dem Spieler die Kontrolle auch aus- 
schließlich über diese geben, steuert 
man in Fahrenheit gleich mehrere: 
sowohl Lucas Kane auf seiner Suche 
nach der Wahrheit als auch die bei- 
den Polizisten Carla Valenti und Tyler 
Miles, die versuchen, ihn dingfest zu 
machen. Ein sehr beliebtes Stilmittel 
sind Bild-in-Bild-Passagen, in denen 
man sogar weiterhin die Kontrolle 
über die jeweilige Figur behält — da- 
mals und heute (siehe Heavy Rain) 
ein innovatives Instrument. Auf die- 
se Art und Weise offenbart die Story 
eine Vielschichtigkeit und Faszina- 
tion, die im Jahr 2005 selten in dieser 
Form in Videospielen zu sehen war. 
So spannend und anspruchsvoll 
die Story ist, so simpel, fast schon 


en 
Geduldsspiel: Quick-Time-Events - 
kommen regelmäßig vor. ` 
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billig, ist das Gameplay. Den Großteil 
des Spiels ist man damit beschäf- 
tigt, Quick-Time-Events (kurz: QTEs) 
zu bewältigen. Egal ob in Action-Se- 
quenzen oder Unterhaltungen, das 
schnelle Drücken der beiden Ana- 
logsticks in die auf dem Bildschirm 
angezeigte Richtung ist einfach om- 
nipräsent — und nebenbei bemerkt 
total nervig. Im Jahr 2005 mag das 
noch als „frischer Wind“ gegolten 
haben, aber heutzutage, zu Zeiten 
eines Heavy Rain (klassisch und in 
der Move-Edition), sind diese Stick- 
Verrenkungen ein übles Gedulds- 
spiel. Zwar steuert man hier und da 
die gerade aktuelle Spielfigur auch 
mal direkt und führt mit dem Analog- 
stick zur Situation passende Bewe- 
gungen aus, um etwa zu Telefonie- 
ren oder einen Zaun hochzuklettern, 
aber im Vergleich zu den QTEs sind 
diese Aktionen in der Minderheit. 
Und was die Technik angeht ... gut, 
es ist ein PS2-Spiel. Dennoch: Fah- 
renheit ist und bleibt — speziell im 


Erinnerung 


Hinblick auf die Story (wie gesagt, 
die erste Hálfte ist überaus span- 
nend) und ihre Erzáhlweise — ein 
Ausnahmetitel. UC 


„Coole Story und 
jede Menge QTEs" 


Udo Crnjak Freier Rec: 


Ich bin ein Fan von anspruchsvollen und 
düsteren Storys in Videospielen. Da kam mir vor 
mittlerweile acht Jahren Fahrenheit auf der PS2 
ganz recht. Vor allem der krasse Auftakt hat sich 
mir gut ins Gedächtnis gebrannt, aber auch der 
Rest ist mir in guter Erinnerung geblieben. Ganz 
besonders die fesselnde Art und Weise, wie die 
Story erzählt wurde. Ach ja, und das, ich will mich 
mal höflich ausdrücken, unkonventionelle Game- 
play. Damals waren die schier niemals enden 
wollenden QTEs (die Sequenzen dauerten gut 
und gerne mal vier bis fünf Minuten) ja vielleicht 
noch cool, heute geht mir das auf die Nerven. 
Gut, ich bin jetzt auch nicht mehr der Jüngste 
und meine Reaktionszeit (zumindest ohne eine 
Kanne Kaffee mit ein paar Ritalin) gleicht der von 
Prinz Valium (Insiderfrage: welcher Film?), aber 
das ist nicht der Punkt! 


HERSTELLER Atari 


ENTWICKLER Quantic Dream 
Die Entwickler arbeiten derzeit mit hohem 
technischen Aufwand an Beyond: Two Souls. 


ALTERNATIVE 
Der geistige Nachfolger von Fahrenheitist 
spielerisch dünn, aber brillant inszeniert. 


TERMIN 16. September 2005 


Heavy Rain 


Düstere und famos erzählte 
Story. Das Gameplay ist 
heute eher eine Zerreißprobe 
für die Nerven. 
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Ihr möchtet euch zu einem BE len Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


р aal Gerbe е 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


NM. 1. 


Kontoinformationen 
mS Codes einlösen 


Transaktionsverwaltung 


"- 


PS3 für „Video“ deaktivieren? 


Hallo zusammen! 

Mein Problem gestaltet sich wie folgt: Meine 2007er PS3 
hat sich vor rund zwei Wochen mittels YLOD [, Yellow Light 
of Death‘; die gelbe LED mit der die PS3 einen Defekt anzeigt 
— Anm. d. Red.] verabschiedet. Wir haben sie wiederbelebt, 
via Netzwerkkabel eine Sicherung durchgeführt und spáter 
wieder zurück auf meine neue PS3 kopiert. Soweit alles 
gut. AnschlieBend habe ich das alte System per Browser 
über das Sony Entertainment Network deaktiviert. Aller- 
dings funktioniert das nur mit der System-Aktivierung für 
„Spiele“, nicht für „Video“. Die Folge ist, dass ich keinerlei 
Videos oder Trailer über das PSN nutzen kann, weil bereits 
ein System aktiviert ist. Wie kann ich das alte System für 
»Video" deaktivieren? Habt ihr eine Lósung? 


FALKO S. 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


hallo play3, 
eine beschwerde an euch jetzt mal echt seid ihr noch 
ganz ager. Habe mir jetzt die neu play3 gekauft nur 
wegen der cd u jetzt geht die scheise nicht mal. Das 
Heft kostet 5,50 € u man hat das geld ja auch nicht 
auf der Straße gefunden. Das ist scheise dan packt 
2 cds rein oder macht 2 hefte aber nicht so ein mist. 
Auser dem will ich nicht das meis PS3 nicht so leidet 
wahr ja auch teuer genug. 

danke René 


play3: Oh man, rene! Hätts doch nu mal di lesenbrife o 
das editoriell im hefd gelesn. Da stehn doch all wich- 
tigen tipp s u trick s zur sogenfreien widergab e der 
scheibe! Und damid dies PS3 nicht so leiden mus, ko- 
pir doch die sheibe auf die festplate, vorm anschau- 
en. Dafür ist ja auch zeit genug. 
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Dieses yer shiwe on ode enges 


Systemakt N 1. 


play*: Hier konnten wir nicht helfen, fanden die Sache 
aber so spannend, dass wir euch die Infos nicht vor- 
enthalten wollen, die Falko uns in einer zweiten Mail 
mitteilt: 

Inzwischen ist sicher, dass es tatsáchlich NUR über den 
Support von Sony geht. Die haben echt nicht mehr alle 
Latten am Zaun. Ich warte auf Antwort von denen. Mein 
altes System ist schon eingeschickt, sonst hátte ich ja 
keine neue PS3 bekommen. Wir haben die Datentrans- 
fusion übrigens über eine Dritt-Konsole bei spielekonso- 
len-reparatur.de gemacht. Ist in der Nachbarschaft und 
Oliver Görsch ein absoluter Fuchs. Ich hatte schon Panik, 


dass meine knapp 1300 Trophäen weg wären ... aber Oli 
hat's gerettet. 
Alles Gute und bis neulich, 

FALKO S. 


play’: Während wir nicht beurteilen können, ob ein 
solcher Service die einzige oder beste Lösung für 
dieses sehr spezielle Problem ist, halten wir folgende 
Info für sehr erwähnenswert: Pro PSN-Account könnt 
ihr im PSN gekaufte Titel auf maximal zwei PS3s und 
zwei PS Vitas nutzen. Wollt ihr ein Spiel auf einem 


weiteren System installieren, müsst ihr zuvor ein an- 
deres System deaktivieren. Idealerweise tut ihr das im 
PS3-Menü — im Reiter „PlayStation Network“ unter 
»Konto-Verwaltung". Dort findet ihr den Punkt System- 
aktivierung, wo ihr eure Konsole für Spiele oder Videos 
deaktivieren könnt. Alternativ geht das auch im Menü 
„Medien und Geräte“ im Konto-Bereich der Webseite 
account.sonyentertainmentnetwork.com. Hier ist nur 
möglich, gleich alle Systeme auf einen Schlag zu deak- 
tivieren. Das geht nur alle sechs Monate und nicht für 
Video-Inhalte. Denkt daher unbedingt daran, eure Kon- 
sole korrekt abzumelden, bevor ihr euch von ihr trennt! 


Beggener = e 
een 


Ultima Ratio: Das „Das Abschalten aller, Systeme Vid 
Webseite ist nurals Notlosung zu betrachten 


DER BEDAKTIONS= PODCAST 


Im Podcast Nummer 97 — Plauderstunde 98 sollte inzwi- 
schen ebenfalls erschienen sein — haben wir ein kleines 
Personalproblem. Nur Sebastian, Sascha und Thorsten 

sind zwar cool, aber wir halten uns da knallhart an eine 

alte Podcast-Weisheit: So richtig nett, wird’s im Quartett! 
Daher holten wir uns finnische Verstärkung an Bord, in Form 
unseres Games-Aktuell-Kollegen Matti Sandqvist (siehe 
Foto). Thematisch geht es in Nummer 97 wieder quer durch 
das Gaming- und Nonsens-Gemüsebeet: MOBA-Spiele, 

die God of War-Reihe, Far Cry 3, Killzone, Serious Sam, das 
Spielejahr 2013, Erlebnisse an der deutsch-tschechischen 
Grenze sowie der Wortschatz von deutschen Pornos in den 
70ern. Rote Ohren beim Zuhören sind nicht ausgeschlossen 
und wir haften für gar nichts! Hört rein unter playdrei.de 
(Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im iTunes-Abo unter 
http://tinyurl.com/p3podcast. 


www.playdrei.de 


Werdet play3-Fan auf: 


facebook. 
facebook.de/playdrei 


Schock im Briefkasten 


richtetess 


e EST wird uns kotzübel. Das arme Не ТЕ ды 


Hallo liebe play3-Redaktion, 
ich schlendere am Samstagmorgen zu meinem Briefka- 
sten, öffne ihn und finde vor: die superfrische, brandneue 
Ausgabe eures kultigen „Szene“-Magazins. Doch was ist 
das? Ein überdurchschnittlich großes Loch auf dem Cover 
meines Lieblingsblattes. Sieht aus, als wäre der Postbote 
in eine Schießerei geraten (hier in der Nähe von Offenbach 
durchaus möglich) und hätte hinter meiner play3-Ausgabe 
Deckung gesucht. Eure DVD hat zum Glück weiteren Scha- 
den im wertvollen Inneren verhindern können. Was ein 
Glück! Schnell in die Notaufnahme, Risse sorgfältig mit 
Tesafilm verklebt und dann (tief durchatmen) sofort ans 
Lesen! Und siehe da! Der Inhalt stimmt, supergut wie im- 
mer. Doch was ich mich im Nachhinein dann schon frage: 
Wie kommen solche fatalen Verluste auf dem Transport- 
weg zustande? Man sollte ja annehmen, dass die Post sich 
mit dem Transport von Zeitschriften, Zeitungen auskennt. 
Naja, ist ja auch egal. Meine eigentliche Frage: Ist es mög- 
lich, als treuer Leser und Abonnent ein von euch signiertes 
Heft zu bekommen? Würde mich tierisch drüber freuen! 
JANE. 


plays: Hey Jan! Wir signieren nicht für jeden, aber wer uns 
derart herzzerreißende Bilder zusendet, der erweicht 
ganz klar unser Herz. Deine signierte play? ist unterwegs! 


Kommt die Ezio-Triologie? 
Liebes play?-Team, 
könnt ihr mir sagen wann, beziehungsweise ob die Assasins 
Creed Ezio Trilogie für die PS3 in Deutschland erscheint? 
Oder habt ihr die Möglichkeit, dies mal bei Ubisoft zu erfra- 
gen? Ich weiß, dass sie bereits in Nordamerika erschienen 
ist und würde mich auch über einen Release in „good old 
Germany“ freuen. 
Vielen Dank für Eure Hilfe! 

MARIO K. 


play’: Mario, Du musst jetzt tapfer sein: Die Ezio Trio- 
logie — dahinter verbergen sich die drei Spiele mit Ezio 
Auditore da Firenze als Hauptfigur, also Assassin’s Creed 
2, Brotherhood und Revelations — wird in Europa nicht 
für PS3 erscheinen. Lediglich die PC-Version der Spiele- 
sammlung steht bei uns im Laden. Aber vielleicht ist ja 


die Anthology Edition etwas für dich? Die gibt es exklusiv 
beim Online-Händler Amazon und in der sind sämtliche 
Assassin’s Creed-Spiele versammelt, die jemals für PS3 
erschienen sind — inklusive aller Erweiterungen. 


Black Ops 2: Online-Ärger 


Hallo play3-Team, 
Da ich totaler Call of Duty-Fan bin, habe ich mir natürlich viel 
vom diesjährigen Call of Duty: Black Ops 2 erhofft. Euer Kol- 
lege Bathge schrieb Folgendes: „Die Verbindungsprobleme in 
der ersten Woche nach Verkaufsstart hatte Treyarch zum Test- 
zeitpunkt gut im Griff. Mit Versionen 1.03 stellten wir auch zu 
Stoßzeiten keine spürbaren Lags bei der Spielerfindung und in 
den Matches fest.“ 
Ich weiß nicht, wie lange euer Kollege den Multiplayer gezockt 
hat, aber meiner Meinung nach liegt er teilweise falsch. Ich 
konnte nach drei Tagen für vier bis fünf Tage nicht mehr online 
spielen, dauernd kam die Meldung, dass die Server nicht ver- 
fügbar gewesen wären. Nach alldem schwand meine Lust und 
als alles wieder ging, war es eine reine Katastrophe. 
Die Lags wurden sehr schlimm und häuften sich oft zu- 
dem sind die Spawnpunkte von allen Call of Duty-Teilen am 
schlechtesten gesetzt. Ein Beispiel wäre, dass sofort, als ich 
umgebracht worden bin, ein Gegner neben mir steht und mich 
tötet, ohne Chance! 
Daher bitte ich euch, beim nächsten Mal beschäftigt euch 
intensiver mit dem Multiplayer-Modus, denn leider kann ich 
eure Meinung nicht teilen. 

OGULCAN 6. 


play’: Ach, Ogulcan, in dem Fall trafen mal wieder zwei 
oder drei blöde Dinge aufeinander. Zum einen: Dank der 
Vorlaufzeiten bei der Heftproduktion konnten wir wirk- 
lich nur in den ersten drei Tagen nach dem Erscheinen 
des Spiels online zocken, danach musste der Test in den 
Druck. Dazu kommt, dass jeder Call of Duty-Launch stets 
ein paar Tage bis Wochen lang chaotisch verläuft. Da geht 
hier mal was nicht, dann hapert es wieder da und immer 
wieder trudeln neue Patches ein. Und dieses Jahr verlief 
er wieder mal besonders chaotisch und teils echt peinlich. 
Man erinnere sich an den Patch, der das Bild unscharf 
machte. Des Weiteren ist da die Sache, dass wir manche 
der Probleme selbst nicht nachvollziehen konnten. Viel- 
leicht lag es bei dir an den Router-Einstellungen? Oder 
am Internet-Provider? Wir sind nach wie vor der Meinung, 
dass sich Black Ops 2 online wirklich prima schlägt. Das 
mit dem Spawn-System muss Treyarch aber wirklich 
nochmal üben. Das hakte schon bei Black Ops und läuft 
auch jetzt noch nicht ganz rund! Argerlich! 


DER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten können den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktion@playdrei.de 
(mit vollständiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


play? Finale Т 


WWW, playdrei ‚de 
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Die Blogs des Monats zum Thema ... 


... die wahre Wahrheit 
über Molyneux! 


Ihr alle kennt ja den Peter. Nein, ich 
meine jetzt nicht den durch den PC- 
Games-Podcast witzelnden Herrn 
Bathge, sondern den Herrn Peter 
Molyneux, dessen Nachname auf 
Deutsch gerüchtehalber Lügichnö 
heißen soll, der es mit der Wahrheit 
nicht immer so genau nimmt, gerne seine Märchen 
erzählt und maßlos übertreibt. Doch wie sieht er wohl 
seine Situation? Das hab ich in diesem kleinen, augen- 
zwinkernden Gedicht zusammengefasst: 


aa 


Shadow_Man 


Hallo, ich bin der Peter, 

ich lüge keinen Meter. 

Und werd ich was versprechen, 
werd ich es niemals brechen. 


Ich mich stets nach der Wahrheit sehne, 
sie manchmal kräftig dehne. 

Ich dann irgendwas erzähle 

und die Menschen damit quäle. 


Doch hab ich mich dann versprochen, 
es war so aus mir rausgekrochen. 
Dann erzähl ich irgendeinen Mist, 
dass hoffentlich bald jeder vergisst. 


Ist das Spiel dann später raus, 
sieht es nach Enttäuschung aus. 
Es fehlen die Spielfunktionen 

und es würd sich gar nicht lohnen. 


Was hab ich da nur vollbracht, 

der Spieler über mich lacht. 

Jedoch verdien ich damit mein Geld, 
deswegen lohnt sich die Märchenwelt. 


... Need for Speed Most Wanted. 


Was mir am neuen Need for Speed 
aufgefallen ist: die große Ähnlich- 
keit zu Burnout Paradise. Durch 
Werbetafeln zu springen und durch 
Zäune zu fahren, war in Burnout nicht 
schlecht, aber auch nicht gerade das 
Gelbe vom Ei — wenn ihr wisst, was 
ich meine. In ein Need for Speed gehört das Rumfahren 
in einer riesigen Welt mit aufgemotzten Straßenflitzern, 
Verfolgungsjagden mit der Polizei, endloses Tuning des 
Aussehens und der Leistung der Autos und natürlich eine 
„packende“ Story. 

Und was davon ist im neuen Ableger zu finden? 
Nichts! Außer vielleicht die Verfolgungsjagden. Also ich 
möchte mein Auto nach meinem Geschmack tunen, so 
dass es individuell ist. Natürlich sollte das Aussehen mit 
in den Multiplayer genommen und dort von anderen Spie- 
lern bewertet werden. 

Ich persönlich bin vom neuen „Need for Speed“ nicht 
wirklich erbaut und würde mir wünschen, dass im näch- 
sten Ableger ein umfangreiches Tuningsystem eingebaut 
wird. Eine Mischung aus Underground 2 und Carbon wäre 
für mich sehr wünschenswert. 


earny1989 


play? | 02.2013 | 97 


‚Endlich; Square Enix zeigt den neuesten Teil seiner großartigen Rollenspiel-Serie — und wir sind dabei! 


FANTA 


Dead Space 3 


Trotz Koop ch eris Witt mac 


x 
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Die heiß erwartete) 
ballern sich durch unser Testlabor! 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


den Check! 


lonial Marines 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflà 


ung findet ihr unten auf dieser Seite 


(3 


а) Sapperlot 
b) Sephiroth 
c) Stephan 


Wie heißt dieser berüchtigte 
Final Fantasy-Schurke mit der 
weißen Mähne (Bild links)? 


Welches Hobby hat der 
Gearbox-Gründer Randy 
Pitchford? 


a) Er malt Bilder! 
b) Er führt Zaubertricks vor! 
c) Er verkleidet sich als Frau! 


Welches erfolglose Action- 
Spiel stammt ebenfalls von 
den Dead Space-Machern? 


a) God of War 
b) Tante’s Inferno 
c) Dante’s Inferno 
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B E R LIN О D E R Noch schärfer 
KOLN? 


bei RTL II HD! 


„BESSER ALS GOD OF WAR, „ОМС - DEVIL MAY CRY SIEHT TOLL 


BAYONETTE UND NINJA GAIDEN" „STYLISH, SCHICK, SPASSIG" AUS UND SPIELT SICH AUCH SO” 
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